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LES MEILLEURS 


S:\: actualité Commodore est 


un sport des plus excitants. Pas 
question de s’ennuyer un seul ins- 
tant, de rester momentanément sur la 
touche … Après le coup d’envoi du 
CES 1985 à Las Vegas, les annonces 
se sont multipliées. En l’espace de 
quelques mois, toute la gamme est en 
cours d’évolution. On va voir Com- 
modore accroître sa pénétration sur le 
marché du professionnel, sur celui de 
l'éducation et sur celui de l’ordina- 
teur personnel … 
Une gamme passionnante, pleine de 
nouveauté et d’originalité. Le marke- 
ting de Commodore étant orienté se- 
lon les besoins des marchés natio- 
naux, il y a des produits commerciali- 
sés en Europe et que l’on a pas encore 
vu aux Etats-Unis, il y a ceux qu’à 
l'inverse, on annonce à grand renfort 
de publicité à Las Vegas et qui n’ont 
pas encore traversé l’Atlantique et 
enfin, il y a ceux dont le succès a été 
modeste aux U.S.A ou au Canada et 
qui vont entamer une carrière de ve- 
dette en France ou en Grande-Breta- 
gne. 
On le voit, Commodore sait évoluer 
et réagir rapidement dans le domaine 
particulièrement dynamique de la 
micro-informatique. 
Il y a toutefois un point sur lequel 
Commodore est toujours resté intan- 
gible depuis sa création : le rapport 
qualité/prix. 


Q:;: visent la clientèle profes- 
sionnelle, comme les PC 10/PC 
20, qu’ils s’adressent aux étudiants, 
aux enseignants et à tous ceux qui 
veulent découvrir l’informatique au- 
trement qu’en jouant, comme le 
Plus/4, ou qu’ils séduisent les ama- 
teurs de jeux, comme le 64, ses maté- 
riels sont toujours ceux qui offrent le 
meilleur rapport qualité/prix. 


Ce sont toujours ceux qui en donnent 
le plus pour le prix payé. 

Il arrive, bien sûr, ici ou là, que l’on 
trouve moins cher. Mais cela ne dure 
jamais très longtemps. 

Cela tient à la philosophie de l’entre- 
prise, à sa “culture”, à sa manière de 
voir le monde. Une culture qui n’est 
celle d’aucun autre constructeur de 
micro-ordinateurs. 

Commodore a depuis longtemps 
adopté la stratégie de l’intégration 
verticale. Semi-conducteurs et micro- 
processeurs, pour ne parler que des 
composants les plus vitaux, sont sou- 
vent conçus par les chercheurs-mai- 
son et sortent, en majorité, des chaf- 
nes de fabrication de ses propres usi- 
nes. 


C’est ainsi que Commodore arrive à 
vendre performant et bon marché. La 
condition sine-qua-non de la réussite 
qui dure. . 

B.G. 





Bravo à Commodore Magazine, la 

revue que tous les utilisateurs du 
Commodore devaient attendre. 
Je viens aussi apporter de l’eau au 
moulin. 
Plusieurs de vos lecteurs se plaignent 
de ne pas posséder le livre du Commo- 
dore en Français. J'ai eu la chance 
d’avoir à la livraison de mon matériel C 
64 le document original en français 
plus une traduction faite par Procep. Je 
ne peux pas offrir de photocopier ces 
documents à chacun de vos deman- 
deurs, mais il existe aux Editions Eyrol- 
les “La conduite du Commodore 64“ To- 
me 1 et 2 et aux éditions PSI “La décou- 
verte du Commodore 64“ qui comblent 
largement la lacune à tous ces problè- 
mes de traduction. 
ll y a aussi d’autres lecteurs qui dési- 
rent connaître la liste des logiciels 
Commodore, si ces lecteurs lisaient 
des revues concernant la micro-infor- 
matique, ils y trouveraient bon nombre 
d'adresses. De plus “Hebdogiciel “ a 
publié une liste de 450 titres dans son 
journal du 19 au 25 novembre, totali- 
sant une valeur de 90 000 F avec le nom 
de l'éditeur et du distributeur. A tous 
ces lecteurs, bonne chasse dans les li- 
brairies. 


R. Ducroux 
89100 Sems 


FR Merci pour votre courrier. Ajoutons que 
vient de paraître le “guide Magnard du 
tout logiciel” dans lequel le chapitre consacré 
à Commodore comblera bien des attentes. 


Etes-vous certain que le listing 

Réussite du n° 1 est sans erreur ? 
Après certainement plus de 100 essais 
par toutes personnes de ma famille et 
également sur autres Commodore 64 
amis, le résultat le meilleur qui a été 
obtenu est : Les 4 as dans la base des 
as. 


Les colonnes 1, 2, 3 totalement pleines 
par ordre décroissant du R,D,V,10.....2 
alternativement en normal et inversé. 
Jusque là tout va bien, la 4è rangée se 
compose, toujours en ordre décrois- 
sant, du R au 8 inclus. 

Le jeu (pot) lui, conserve 6 cartes res- 
tantes, ce qui est normal, mais ne pré- 
sente que le 6 de carreau et le 4 de 
coeur. Les 7 de trèfle, 5 de pique, 3 de 
trèfle et 2 de trèfle ne “sortent” pas. 

Je déclare donc cette réussite “inréus- 
sissable“. Le programme chargé a été 
contrôlé plusieurs fois et même listé 
ligne par ligne ; aucune erreur par rap- 
port à votre impression. Votre erratum 
a bien sûr été pris en considération. 
Qu'en pensez-vous ? 


R. Le Nouys 
71000 Mâcon 


Ca marche (voir courrier de M. Surcouf 
dans C.M. n° 2). 


Je suis tout nouveau venu dans la 

micro-informatique et j'ai la 
chance (je crois !) de posséder un mi- 
cro Commodore 64 avec lecteur de dis- 
que et imprimante. 
Tout d’abord et avant tout, la famille 
des Commodore comprend plusieurs 
micros : CBM, Vic 20 et d’autres ; il faut 
dire que je m’y perd un peu ? Un CBMet 
un C 64 est-ce la même chose, utili- 
sent-ils le même basic. Pouvez-vous 
m'éclairer en m'expliquant les princi- 
pales différences et leur compatibilité. 
Un lecteur vous demande dans le n° 2 si 
les programmes écrits pour Vic 20 sont 
utilisables sur le Commodore 64, vous 
ne lui avez pas répondu, je vous repose 
donc cette question. 
De même les programmes écrits pour 
d’autres Commodore sont-ils utilisa- 
bles sur mon 64 ? Je me suis lancé 
dans la micro-informatique par plaisir 


et par goût, pour l'instant je ne compte 
pas l'utiliser à des fins professionnel 
les bien que dans ma profession (for- 


mation d'adultes dans le secteur auto- | 


mobile) il doit y avoir des applications 
intéressantes. 

J'étudie le Basic et progresse de façon 
autodidacte (tout doucement) et ac- 
tuellement je dois utiliser le centième 
des possibilités de mon appareil. Dans 
le n° 1 de Commodore Magazine vous 
parlez de logiciel d'aide à la program- 
mation HORDAC avec la série de 9 cas- 
settes (Basic; Langage Machine, Spri- 
tes et graphique) ; vous parlez de cas- 
settes mais pas de disquettes, est-ce à 
dire que ceux qui ont investi dans un 
lecteur de disques (cher !) ne peuvent 
pas bénéficier de ces logiciels, j'en 
doute ou alors c’est à vous faire regret- 
ter un tel achat. Pouvez-vous m'indi- 
quer comment et où me procurer ces 
logiciels en disquettes ? J'ai lu avec in- 
térêt la lettre de M. Surcouf, il n’y a pas 
de doute “il touche”, c’est certaine- 
ment un spécialiste du Commodore, et 
surement un passionné ; mais ce n’est 
pas mon cas et contrairement à ce qu'il 
souhaite je pense que votre magazine 
doit aussi et surtout s'adresser à ceux 
qui viennent d'acquérir un C 64 et qui 
désirent, comme M. Surcouf, devenir 
des utilisateurs performants de maté- 
riel Commodore, je vous en remercie 
d'avance. 


Daniel Infré 
78113 Adainville 


Ces Depuis que vous avez écrit cette lettre, 
vous avez pu constater que nous avons 
apporté une réponse à la plupart de vos ques- 
tions (voir en particulier les numéros 3 et 4). 
Rappelons qu’en effet si le Basic du Vic 20 et 
celui du 64 sont identiques, ces deux machi- 
nes, ayant chacune ses particularités, ne sont 
pas pour autant compatibles. 


Hordac n’est pas disponible sur disquette. 


Une question que je n'arrive pas à 

résoudre : impossible de faire en- 
trer un fichier comprenant plus de trois 
variables sur K7 par exemple j'écris : 
1000 OPEN 2,1,1;“NOM” puis 1010 PRINT# 
2,N;RC$;C;RC$;D;RC$;: il ressort erreur 
de syntaxe ou liste trop longue. 
Que faire ? 


Ph. Valette 
06390 Contes 


Il s’agit d'un accès séquentiel, chaque 

entrée est séparée par un retour chariot 
(chr$(13)) et chaque entrée ne peut dépasser 
256 octets. Ici ce n’est pas le cas, puisque le 
point virgule qui finit la ligne 1010 empêche 
le retour chariot et on arrive vite à une liste 
trop longue. 
Solution : retirer ce point virgule. 


Je possède un Commodore 64 et 

dispose d’un téléviseur Sharp C 
1407 F. Il m'est très difficile de “récu- 
pérer“ les données enregistrées à l’ai- 
de de la Datassette (je n'ai jamais de 
problème pour l'enregistrement). Pour 
la plupart des programmes, je suis obli- 
gé d'’éteindre le téléviseur aussitôt 
après la commande “LOAD“, Bien en- 
tendu, j'éloigne au maximum la Datas- 
sette du téléviseur et du Commodore, 
mais la longueur du cordon a des limi- 
tes. 
Je pense qu'il doit exister un matériau 
qui pourrait protéger la Datassette des 
rayonnements et souhaiterais savoir 
lequel ? 


Denis Leteve 
03630 Desertines 


Le cordon du lecteur de cassette du 

Commodore étant blindé, reliez ce blin- 
dage à la masse de l'appareil pour éviter les 
inconvénients signalés. Ça doit marcher. 


Tout d’abord je voudrais vous re- 

mercier pour avoir enfin créé un 
journal d'informatique à notre portée, 
nous, pauvres femmes au foyer ayant 
abandonné nos études depuis X années 
pour se consacrer à l'éducation de no- 
tre chère progéniture. Hélas, pour 
nous, “notre chère progéniture“ s’in- 
formatise, et nous, malgré nos machi- 
nes à laver et cafetières parlantes à 
micro-puce intégrée (???) restons 
quelque peu dépassées par “the mys- 
terious computer“. Alors merci ! Merci 
parce qu’au moins je m'aperçois que je 
ne suis pas la seule à être dépassée et 
surtout merci parce que, pour une fois, 
j'ai tout compris ! Mais oui ! Mais oui ! 
Euréka ! J'ai compris ! Fichtre ! Alors 


‘n'ayez plus d'inquiétude, si moi je com- 


prends, croyez-moi (ou ne me croyez 
pas !?) tout le monde comprendra. Et 
oui, ça y est ! “My big and splendid 
Commodore 64“ fonctionne. Enfin ! Bon 
! Voilà au moins une chose ! Après pas 
mal de rounds gagnés par Mr “The big 
Commodore 64“, à force de lui balancer 
des superbes “Print“, “Poke“, “Peek“, 
“Read“, (j'en passe et des meilleurs !) 
de la droite et de la gauche j'ai fini par 
l'avoir, la Bête ! Au doigt, qu'il obéit le 
monstre. À un détail près ! La plupart 
des programmes que j'ai pu collecter 
de ci, de là, sont pour le Vic 20. Alors, 
question : sont-ils compatibles avec le 
C 64, et si non, comment les transfor- 
mer ? Pourriez-vous faire paraître (fai- 
re paraître, Oh, pardon ! C'est seule- 
ment les neurones qui sont un peu 
courcircuités par les efforts intellec- 
tuels fournis pour dompter l'engin ! 
soit la correspondance entre code ca- 
ractère, mémoire écran et couleur du 
Vic 20 et du C 64, soit l'adresse où l’on 
peut trouver quelque chose de ce gen- 
re. 


Gisèle Bodin 
27400 Louviers 


Le Nous nous attelons à la tâche. A bientôt. 


… Je vous écris pour vous deman- 

der un renseignement. Je possè- 
de un C 64 et je voudrais faire installer 
un interrupteur avec une lampe témoin 
pour ne plus avoir à brancher et à dé- 
brancher la prise. 
Je voudrais savoir le prix d’une telle 
installation et où m'adresser dans Pa- 
ris. 


Olivier Ilouz 
92200 Neuilly-sur-Seine 


Fo Le Commodore 64 possède déjà l'inter- 
rupteur et la lampe témoin à droite de 


l'appareil. 
ES 


Ai bien reçu votre n° 1 “Commodo- 
re Magazine“, Sur ce n° 1 j'ai trou- 
vé deux articles qui m'intéressent par- 
ticulièrement : 
a. “Vic Vic Hourra !” 
b. “Secam ouvre toi“ ; ici la ponctuation 
n’est pas du Basic. 
Au fait, je possède un Vic 20 fourni avec 
un cours par la maison (institut natio- 
nal de formation permanent Schei- 
degger) que vous devez connaître ; or 
avec ce Vic 20, il m'est impossible 
d’avoir la couleur, et en ouvrant le boi- 
tier, je me suis aperçu que la carte Se- 
cam manquait, bien que mon micro ait 


la prise à 8 contacts (femelle). 

Je vous demande en même temps que 
je joins un chèque pour abonnement 
s’il est possible d'obtenir cette carte 
Secam auprès de la société ATV ; d’au- 
tant plus que les Vic 20 actuels sont 
nantis de cette carte. 


Henri Frebours 
17300 Rochefort-sur-Mer 


il faut vous adresser à votre revendeur 
Commodore 


Je vous remercie pour la publica- 

tion de mon article sur le “mini- 
traitement de texte“ (CM n°3). Je tiens 
à apporter quelques précisions. 
Au paragraphe 4-A2 : 
le code ASCII 220 (soit touche Cr+“-“) 
donne le caractère “” sur l'imprimante. 
Au paragraphe 5: 
ce n'est pas “suivez“ mais “sauvez“. 
Au paragraphe 9: 
ce n’est pas 30 mais 80 colonnes maxi- 
mum. 
J'ai lu attentivement vos réflexions sur 
l'article. Je reconnais aisément que ma 
méthode n’est pas aussi performante 
qu'un véritable traitement de texte. Ala 
fin de mon exposé, je décris les avanta- 
ges mais aussi les inconvénients de ce 
système. 
Je possède le traitement de texte Vir- 
gule 64 de “Micro Application” ; j'en 
suis très satisfait, mais je ne l’utilise 
que pour des textes très importants en 
longueur. Avec plus de 100 comman- 
des, il est vraiment complet, puissant 
et efficace. Mais j'ai renoncé à utiliser 
cette remarquable “machinerie” pour 
l'édition d’un texte se réduisant à 1 
seule feuille, comme c’est souvent le 
cas chez un particulier. Mon système 
est tout de même plus pratique dans ce 
cas précis ! Vous avez fait allusion à 
plusieurs reprises dans votre revue, à 
l'existence d’une carte 80 colonnes. 
Mais hélas vous ne donnez pas beau- 
coup de précisions sur cette carte. 
Vous serait-il possible d'obtenir le 
maximum d'informations, et éventuel- 
lement la liste des revendeurs suscep- 
tibles de distribuer cette option ? Je 
souhaite une longue vie à votre revue 
indispensable à tout utilisateur sérieux 
d’un C 64, micro-ordinateur aux possi- 
bilités très étendues, dont beaucoup 
ne son pas assez promues. 


Mr Quilès 
85290 Mortagne/Sèvre 


Merci pour vos précisions. 
La carte 80 colonnes n'est toujours pas, 
à notre connaissance, disponible en France. 





Merci amis Commodoristes qui nous avez adressé 
des programmes. Ne vous étonnez pas s'ils ne sont 
pas publiés dans ce numéro. 

Chaque programme est d'abord essayé avant d'être 
publié. Cela prend du temps et nous vous demandons 
un peu de patience. 

Le bulletin de vote sera publié dans le dernier numéro 
de 1985. 


Envoyez vos 
programmes 


et Gagnez... 


un SX 64 
unCommodore 64 
un 1541 


des logiciels gratuits 
des abonnements à 
Commodore Magazine 


Dévoilez vos talents. Adressez-nous un programme 
inédit que vous avez écrit et vous pourrez gagner un 
des prix ci-dessus. 

Dans chaque numéro de Commodore Magazine, nous 
publierons plusieurs programmes choisis par la rédac- 
tion. Les auteurs ainsi sélectionnés se verront offrir un 
abonnement gratuit à Commodore Magazine. 

Fin 1985, un SX 64, un 64, un 1541 et des logiciels 
gratuits récompenseront les programmes préférés des 
lecteurs de Commodore Magazine. 


Je m'appelle Pascal Vrignat et j'ai 

acheté un C 64 au mois de Janvier. 
Depuis j'ai cherché dans des revues ou 
des livres, des programmes où il y a des 
applications assez poussées en mathé- 
matiques. Je n’en ai pas trouvé. Alors je 
vous demande s’il ne vous serait pas 
possible de m'envoyer un programme 
avec une étude de fonction telle “Ax2 + 
Bx + C“ complète avec traçage de la 
courbe en haute résolution pour me 
donner un exemple de programmation. 


Pascal Vrignat 
18520 Avord 


Nous ne connaissons pas de livre qui 

traite correctement ce problème. Mais 
le plus simple c'est de le programmer avec le 
64 en vous aidant de SIMONS'BASIC qui pos- 
sède des outils faciles d'utilisation pour la 
haute résolution. 


Tout d’abord merci de m'avoir en- 

voyé aussi rapidement les pre- 
miers numéros de Commodore Magazi- 
ne. Possédant un C 64 j'espère bien 
trouver le maximum de renseigne- 
ments sur cet appareil dans les pro- 
chains numéros. 
A ce propos, j'aimerai déjà savoir où on 
peut se procurer les logiciels Hordac 
constitués de 5 cassettes, ainsi que 
CalcResuilt produit par Handic et une 
idée sur les prix. 


Patrice Martin 
75017 Paris 


Voyez votre revendeur Commodore ha- 
bituel et la publicité dans Commodore 


Magazine. 
er 


J'ai remarqué avec un grand intérêt 
que vous aviez commencé une série 
d'articles sur les TELECOM et le 64. J'ai 
réalisé l'interface RS 232 C pour adap- 
ter le C 64 au Modem, au lieu d'acheter 
la cartouche qui est commercialisée au 
prix de 350 F !! Alors que j'en ai eu pour 
moins de 100 F en la réalisant moi-mê- 
me. Je vous donne le schéma de cette 
interface, pensant qu’il s’intègrera 
dans votre revue pour les articles sur 
les TELECOM. 

Cette interface permet de gérer tous 
les signaux issus d’un modem où d’un 
périphérique RS 232 C. 


Jean-Marc Lemaire 
72000 Le Mans 


Nous publions votre schéma en page 9. 
Merci. 
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RS 232 C 
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RECTIFICATIF 


Difficile d’être parfait, n’est-ce-pas ? Alors, malgré le soin 
apporté à la relecture des articles et programmes, chaque 
numéro comporte son lot d’erreurs…. 

Ci-après, vous trouverez les corrections à apporter aux 
erreurs relevées par de vigilants lecteurs qui ont eu à 


coeur d’éplucher leur magazine préféré. 


Page 6; 1ère colonne.ligne 12: 
lire POKE 53265,X 
ePage 7 ; 2ème colonne : 
la première réponse se rapporte à la première 
question de la troisième colonne. 
Réponse à la deuxième question : lire le complément 
suivant : 
le 64 ne possède pas d’extension mémoire. Il est 
possible de lui brancher un modem 
(voir article Telecom) 
ePage 7 ; 3ème colonne, 2ème question (et la suite 
lère col. page 8) lire: 
IEEE 488 
Page 8 ; 3ème colonne, 2ème question 
ligne 11330 
IFDD${DT$ (NM)THENNR=NMELSENS=NM 
ePage 9 ; 1ère colonne, réponse à la 2ème question 
lire : la solution à vos questions dépend d’astuces et 
de programmes, sans doute déjà en possession de 
quelques lecteurs. 


ePage 50 ; (SOS sur VIC 20 du Christophe Schneider) 
lignes 410 à 510 à de pas 


dif POKEFFSÈ+F +0, 32 : FOKEFFSF+F+DD, 


Nous les publierons dans la mesure où ces lecteurs 
les enverront à la Rédaction. 

Page 9 ; 1ère col., 3ème réponse 
lire : PRINT ##15,“S0:EXEMPLE” 

Page 9 ; 2ème col., 1ère réponse, lire aux lieu et 
place : Vous venez de taper au clavier un programme 
en Basic. 

Vous souhaitez le sauver sur la disquette, sous 

le nom de jeu. 

Le numéro du lecteur de disquette étant 8, il suffit de 
taper : SAVE“JEU“,8(RETURN) 

L’instruction qui permet d’enregistrer ce programme 
à la place d’un autre est SAVE“ @ 0 :jeu”,8 

Le formatage d’un disque s’obtient avec 

les instructions 

OPENI15,8,15,“N0 :TITRE,64“:CLOSEIS 

Formater consiste à donner du 1541 

e Page 9 ; 3ème col., 1ère réponse 
lire : l'instruction apostrophe du TRS 80 correspond 
au REM du 64 


14:POKEZ6SF6, 206 


428 FORHH=ITO18G-" û: ŸHES T :GOSUEZ3G : POKES366F6 , 6 :MEXTIN 


4364 POLE FS6+F +00, 5€ 
440 FORFF=FFSF+F4+DITOSGSSETEFEZ 
29 PFOFEFF +1,32: POKEFF+23, 19: FOKE3 


368 
FORHH=1T0160-%0:HEXT.: GOSUEZSE : PF 


IFPEEKCFF+1) € 16 THEN539 
VO=VO+Z: SC<SC+1 
IFSC=SATHENYI=YI+1 


Fe: ega 


E36876, G:'HEXTFF. 


POKE26674, 209 :FORI=1T0198: HEXT : POKE36874, @ 


IFYCCSBTHEHYOS=EE 


Pen 80 (programme Simons’Basic) 
si la cartouche avait été à sa place, cela aurait donné : 


PRI HT 4% NE CLRICOMBIEN D'ANGLES DESIREZ VOUS" 


FE SJ" 
PRIT L SBRS 4 à j 


» 3, AG : IFAG>290RAG<ITHEN1 16 
: CENTRE"LA FORME VA SE DESSINER SUR L'ECRAN. " 


12, ani FN SESPACEIJUNE FOIS LA FORME DESSINEE, TAPER SUR"; 


_ UNE TOUCHE POUR REVENIR" 


Desed A0 :X=CAG-32#S+60 : v=10 : DX=INT<S598/AÀG) : Dr=DX :01=99 


AG=AG- 1 
ANGL _% 2 7, O1, DK: Ov, 1 


K= K+OKKCOS € 2#mk<D1-90>/360) : per +OT#kCSINC2%m4kCO01-99).-368) à :Di=D1+D 


IFD12>364THEND1=01-368 
IFAG>ATHENI FE 


TEXT _1%,180,. "ACONMMODORE-MAGAZINE Doria ile 


REPERAT :GETA$ :UNTIL A$<> 


CSETO:PRINT"CCLRIJ": CENTRE"FORMES ANGULEUSES" : PRINT 
PRINT" D'ASIYOLLEZ pe: -# UME COPIE SUR IMPRIMANTE ?" 


INPUTAS : A$=LEFT$CAS 
1EAS= MO" THENCOPY : ELSE : ?G0TO 199 


PRINT"'UNE AUTRE COPIE ?":G0T033@ 


READ'Yr. 
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COMMODORE 


Commodore France : 
c’est fait! 


Le coup d'envoi des activités de 
la filiale française de Commodo- 
re International Ltd a été donné 
début mai dans le cadre du salon 
“Spécial Sicob“. 

La société Commodore France 
est placée sous la direction de M. 
Kléber Paulmier qui a fait une 
partie de sa carrière chez le cons- 
tructeur Victor Technologies, 
dont il était récemment encore le 
directeur commercial. 

La nouvelle entité s’appuiera sur 
l’ancien distributeur exclusif 
Procep qui se voit, entre autres, 
chargé du lancement des nou- 
veaux compatibles PC 10/PC 20 
sur l’ensemble du territoire fran- 
çais. 

Dans notre prochain numéro, 
l’équipe dirigeante de Commodo- 
re France aura l’occasion d’expli- 
quer à nos lecteurs la politique 
qu’elle entend suivre pour déve- 
lopper la présence de la marque 
dans notre pays. D’ores et déjà, il 
semble que Commodore France 
veuille tout à la fois développerla 
notoriété de Commodore par 
d'importants moyens publicitai- 
res et renforcer sa présence sur 


le terrain, à travers le réseau de 
distribution actuel, en disposant 
d’un stock de machines impor- 
tant, permettant de répondre à 
une demande qui devrait croître 
rapidement. Les utilisateurs de 
micro-ordinateurs Commodore 
devraient être les grands bénéfi- 
ciaires de cette implantation di- 
recte, réalisée avec les impor- 
tants moyens financiers dont 
peut, à l'évidence, disposer une 
firme qui a réalisé l’an dernier un 
chiffre d’affaires supérieur au 
milliard de dollars et qui attache 
beaucoup d'importance au déve- 
loppement de ses activités en Eu- 
rope, qui représentent déjà 50 % 
de son C.A. 


A Hanovre: une pluie 
de nouveaux produits 


Hanovre, c’est vraiment la “gros- 
se messe”, comme disent les alle- 
mands, la grosse foire, celle où la 
bière coule à flots pour étancher 
la soif des milliers, des dizaines 
de milliers de visiteurs venus de 
partout, d'Allemagne, de France, 
d'Italie, de Belgique, de Grande- 
Bretagne, du Japon même, par 
airbus entiers, pour voir les nou- 
veautés. Car, s’il est un salon qui, 
sur ce plan là au moins, nele cède 


à nul autre, c’est bien Hanovre. 
Comme en plus l'Allemagne est 
terre Commodore, le stand de no- 
tre constructeur préféré était de 
ceux que l’on n’abandonne pas 
sans y avoir trainé une bonne 
heure. Et quand je dis une bonne 
heure, c’est sans compter les dé- 
monstrations, les rencontres, les 
retrouvailles, enfin tout ce qui 
fait la joie, le plaisir (mais aussi 
la fatigue !) de ces grandes expo- 
sitions. Il y avait bien sûr, plein 
de nouvelles machines, certai- 
nes qu’on connait de réputation, 
mais qu’on n’a pas encore eu l’oc- 
casion de beaucoup voir de ce cô- 
té-ci du Rhin, d’autres toutes 
nouvelles. Il y avait aussi des 
gens importants, des gens qui vi- 
vent assez près du siège social 
pour être au fait des derniers 
projets et de ce qui se dit dans le 
secret des conseils de direction. 


Commençons par les machines. 
Disons, avant d'entrer dans le 
détail, qu’au train où vont les 
choses il n’y aura bientôt plus un 
segment du marché de la micro 
sur lequel Commodore ne sera 
pas présent avec des produits à 
des prix très compétitifs. Même 
Unix, le système développé par 
ATT, et quiestsurtoutremarqua- 
ble pour les facilités qu’il donne à 
tous ceux qui veulent créer des 
systèmes multipostes, va bientôt 
avoir sa machine Commodore: 
le C-900. 


Cet appareil utilise un système 


d'exploitation : Coherent, qui se- 
rait entièrement compatible 
avec la version 5.2 d’'Unix, mais 
aussi plus rapide, capable de sup- 
porter un plus grand nombre de 
postes, et moins lourde: elle ne 
prend que à mégabytes de mé- 
moire alors qu’UNIX prend de 8 à 
12 mégabytes. 


Le 900 était présenté en deux 
versions : 


- le modèle 1, station autonome 
avec des caractéristiques qui 
font penser aux machines dé- 
diées à la Conception Assistée 
par Ordinateur: un écran avec 
une résolution 1084 x 800 
pixels, 128 Ko d'image mémoire, 
contrôle par fenêtre et souris in- 
tégrés dans le sytème d’exploita- 
tion. Commodore continue de 
mettre en avant la qualité gra- 
phique, cette fois-ci de très haut 
niveau, sur une machine vendue 
beaucoup moins cher que ses 
concurrentes, ce qui devrait lui 
ouvrir tout le marché des gens 
qui auraient bien aimé faire des 
applications graphiques de quali- 
té, mais qu'’effraient les prix des 
outils disponibles. 


-le modèle À, système qui peutre- 
cevoir jusqu’à sept postes. 


Etait aussi présentée la nouvelle 
version du compatible IBM, le 
PC 20, avec disque dur incorpo- 
ré. Comme ces appareils sont 
construits en Allemagne, on a pu 
avoir quelques informations de 
première main sur son accueil 
chez nos voisins. Il parait excel- 
lent. Plus de 5 000 machines au- 
raient été vendues depuis fé- 
vrier. 


[ y avait encore le Commodore 
128 qui, on le sait, possède deux 
microprocesseurs, MOS 8502 et 
2 80, et peut tourner en trois mo- 
des : en mode Commodore 64, ce 
qui lui permet d'utiliser tous les 
logiciels développés pour cet ap- 
prareil, en mode 128 qui est lui- 
même compatible avec le mode 
CP/M 53.0. Cet outil a manifeste- 
ment été conçu pour tous les uti- 
lisateurs de 64 qui veulent mon- 
ter en gamme et avoir quelque 
chose d’un peu plus important. Il 
paraît extrémement séduisant, 
mais nous aurons l’occasion de 
revenir dessus très prochaine- 
ment. 


+ 


Des canadiens à Paris 


Les canadiens ont, sur nous, un 
grand avantage : ils sont près des 
Etats-Unis, ce qui, même s'ils 
sont francophones et s'ils sou- 
haitent le rester, les met en con- 
tact direct avec le marché anglo- 
phone où se passent tant de cho- 
ses. Résultat: dès qu'ils organi- 
sent la moindre exposition de lo- 
giciels, ils nous montrent une 
multitude de produits intéres- 
sants. C’est encore ce qui s’est 
produit à la petite exposition or- 
ganisée voici quelques semaines 
dans les locaux du Ministère de 
l'Industrie, dans l’ancienne école 
Polytechnique. 


On y retrouvait des éditeurs con- 
nus, comme Logidisque qui pré- 
sentait, à côté de Mimi que l’on 
commence à bien connaître de ce 
côté-ci de l'Atlantique, L'écrivain 
Public 64, un logiciel avec menus 
fenêtres qui se superposent, ex- 
trêmement intéressant. 

Mais il y avait aussi des sociétés 
beaucoup moins connues comme 
A + D Informatics Software de 
Brampton dans l'Ontario, qui 
montrait un jeu dereconnaissan- 
ce de lettres avec synthétiseur 
vocal et, toujours avec le même 
synthétiseur, un outil pour aider 
les handicapés à répondre au té- 
léphone : ils décrochent, ils sélec- 
tionnent sur l’écran la phrase qui 
convient, ils pressent une touche 
et la machine parle pour eux. 
Tout cela, naturellement avec un 
Commodore 64. Tout à fait im- 
pressionnant | 


Dans un esprit différent, Puce, 
une société de Montréal, présen- 
tait plusieurs logiciels d’ortho- 
graphe, une dictée électronique 
et annonçait pour très bientôt un 
logo pour enfants de 8 à 13 anset 
un didacticiel pour apprendre à 
lire la carte céleste. D'ici à ce que 
votre micro remplace le planéta- 


Cédi Informatique, de Montréal, 
montrait lui aussi des didacti- 
ciels. De ceux qui doivent amuser 
les instituteurs puisqu'ils leur 
donnent la possibilité de pro- 


grammer eux-même les verbes 
qu'ils veulent enseigner aux en- 
fants. La même société présen- 
tait un programme de dessins 
pour enfants qui ne savent pas li- 
re. L'idée est la suivante : on dé- 
pose sur le clavier un faux cla- 
vier en carton sur lequel sont re- 
présentées des images (train, 
crocodile...). L'enfant choisit et 
peut, de la sorte, colorer son 
écran. Une remarque d’ordre 
général : la plupart des produits 
présentés dans ce salon étaient 
sur disquettes. 


C’est nouveau. 
C’est made in U.S.A 


- The Newsroom de Spring- 
board Software (Minneapolis). 
Un logiciel pour le Commodore 
64 permettant de créer un véri- 
table journal à partir d’une bi- 
bliothèque de plus de 600 arti- 
cles, illustrations et modèles de 
mise en page. Toutes les modifi- 
cations et créations sont possi- 
bles; de même qu'avec un mo- 
dem, il est possible de recevoir 
textes et dessins à partir d’au- 
tres ordinateurs. 


- Computereyes de Digital Vision 
(Needham). Un système écono- 
mique d’acquisition d'images vi- 
déo fonctionnant sur le Commo- 
dore 64. 

Computereyes consiste en un 
scanner qui se branche sur le 
portutilisateur du 64, d’une part, 
et sur une sortie vidéo (magné- 
toscope, caméra vidéo, vidéo dis- 
que, etc.), d'autre part. 

Le logiciel permet d'obtenir une 
image, en noir et blanc, en moins 
de 6 secondes. 


- Personal Speech System et Ty- 
pe-’N-Talk de Votrax. Deux dis- 
positifs qui donnent la parole à 
votre ordinateur. En anglais of 
course. 


- Disque dur et DOS de Fiscal In- 
formation (Daytona Beach). 
Pour connecter un disque dur au 
64 et mémoriser de 5 à 144 mil- 
lions d’octets. Le DOS n'utilise 
pas la mémoire utilisateur du 64. 
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LE PLUS/4 









COMMODORE PLUS/4 


Yaot ctit DIN ÉRBRE I eux avec 4 
à Hu Ta PECATÈAS 


ET 


Tableur et traitement de texte LIES 





En fait, le Plus/4 est particulièrement 
destiné à tous ceux qui, pour des rai- 
sons diverses, souhaitent s’initier à la 
bureautique, voire à l’informatique. 
Mais c’est aussi un outil performant 
pour les professions libérales. 


Au coeur du Plus/4, un microproces- 
seur 7501 dérivé du 6502. 


Apparu en France lors du “Spécial-Sicob“, le Mémoire vive de 64 Ko, dont 60 Ko 
Commodore Plus/4, lancé dans d’autres pays à la fin de utilisables en Basic. Mémoire morte 
l’année dernière, n’est pas facile à cataloguer. de 64 ue pour le sens d en 
Surtout du fait de son prix alléchant (1 990 F aux Er er Er ie 4 
dernières nouvelles) et de ses caractéristiques, à la particularité d’être QWERTY 


première vue, exceptionnelles... accentué 
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alimentation port série 


antenne 


QUATRE LOGICIELS INTEGRES 


Outre son Basic puissant (version 
3.5) et de nombreux atouts cachés, le 
Plus/4 est doté de 4 logiciels in- 
tégrés : 


- un traitement de texte d’un très bon 
niveau. Il permet de travailler sur des 
documents de 80 colonnes (avec un 
écran de 40) et recourt à des caractè- 
res de contrôle pour les différentes 
fonctions de mise en page (centrage, 
justification, etc.), corrections, etc. 
Ce traitement de texte, simple à ma- 
nipuler, est capable d’utiliser, à l’inté- 
rieur d’un document, des données en 
provenance des trois autres logiciels. 
Des caractères accentués ont bien sûr 
été ajoutés au générateur de caractè- 
res. 


- un fableur qui non seulement offre 
des caractéristiques communes à la 
plupart des bons tableurs disponibles 
sur le marché (entrée et modification 
de données, pose de formules arith- 
métiques et exécution de calculs, 
sauvegarde et impression de ta- 
bleaux, etc.), mais qui permet égale- 
ment d'inclure les résultats obtenus 
dans des lettres ou rapports édités 
avec le traitement de texte intégré, de 
dresser des graphes et d'imprimer 
toutes ces informations. 


Il est possible de travailler dans 850 
cellules disposées en 50 lignes de 17 
colonnes qui peuvent contenir tex- 
tes, nombres ou formules arithméti- 
ques. 


- un gestionnaire de fichiers qui re- 
quiert une unité de disquette. Ce pro- 











port cassette port utilisateur port 


PRINCIPALES 
CARACTERISTIQUES 


Microprocesseur : 8 bits - 7501 ; 
compatible 6502 

Mémoire RAM : 64 Ko dont 

60 Ko utilisateur 

Mémoire ROM : 64 Ko 

Basic version 3.5 

Résolution graphique : 

320x200 points 

Affichage : 25 lignes de 40 colonnes 
121 couleurs (15 couleurs de base 
dans 8 nuances + noir) 


Clavier : 67 touches ; 

QWERTY accentué 

Son : 2 générateurs de son ou 

1 générateur de son et 1 générateur 
de bruit blanc. 9 niveaux sonores 


Entrées/sorties : 

e Port série 

(disquette et imprimante) 

e Port lecteur/enregistreur 
de cassette 

e Port utilisateur (parallèle) 
e Port cartouche (extension) 
e Port manche à balai 

e Sortie moniteur 

. Antenne(PAL modulé) 





gramme offre un accès direct à des fi- 
chiers pouvant contenir chacun 999 
enregistrements. Chaque fichier se 
compose de 17 zones de 38 caractères 
chacune. 

Le logiciel formate les disquettes et 


cartouche 









ports sortie moniteur 
manche à balai 


bouton r-à-z interrupteur 


marche/arrêt 


gère la création, la modification, la 
suppression d’enregistrements ainsi 
que le tri sur une ou plusieurs zones. 
L'intégration du gestionnaire de fi- 
chiers avec les 3 autres logiciels aug- 
mente d’autant son intérêt intrinsè- 
que. 


- un générateur graphique qui en liai- 
son avec le tableur permet de trans- 
former les données du tableur en his- 
togramme. Bien que, par ailleurs, le 
Plus/4 dispose d’un mode graphique 
haute résolution couleur, c’est en 
mode basse résolution graphique que 
sont affichés les graphes. Ce choix dé- 
libéré permet, lors de l’insertion de 
graphes dans le traitement de texte, 
d'imprimer sur n’importe quelle im- 
primante Commodore. 


Bien que la publicité insiste sur ces 
quatre logiciels intégrés, le Plus/4 
comporte en réalité d’autres pôles 
d'intérêts. et non des moindres. 

Il offre au débutant de vastes possibi- 
lités : touches programmées, aide à la 
programmation, images en haute ré- 
solution graphique multicolore, Ba- 
sic étendu et performant, etc. L’ama- 
teur éclairé appréciera le moniteur as- 
sembleur résident que nous n’hési- 
tons pas à qualifier ici de Sème logi- 
ciel intégré. 


En conclusion le Commodore Plus/4 
est bien un micro-ordinateur qui en 
offre plus à l'utilisateur. Pour 1 990 F, 
c’est plus que tentant ! 


Dans le prochain numéro, nous exa- 
minerons en détail les fonctionnalités 
des logiciels intégrés du Plus /4. 














COMPATIBLES 
COMMODORE 


Alain Krausz 










Commodore n’est pas un nouveau venu sur le marché A l’époque où IBM ne s’occupait pas 


rofessionnel de la micro-informatique puisque plus de de micro, le marché était occupé par 
profe fe que puisque pl quelques grandes firmes telles Apple 









250 000 “systèmes professionnels Commodore“ sont en ou Commodore et une profusion de 
service de par le monde. plus petites, dont les machines 
Ce qui est nouveau, c’est que Commodore propose avaient bien peu de points communs. 
aujourd’hui un “Compatible IBM PC“ qui, fonctionnant Bien entendu, dans les applications 
sous le système d’exploitaiton MS-DOS, permet l’accès professionnelles, les machines fonc- 









à une vaste bibliothèque de logiciels professionnels. tionnant sous des systèmes d’exploi- 
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tation standardisés (tels CP/M et P- 
SYSTEM) étaient préférées pour des 
raisons évidentes de disponibilité de 
logiciels. Lorsqu’IBM est entré sur le 
marché en 1981, c'était en proposant 
avec l’aide de Microsoft et de son MS- 
DOS, une hyper-standardisation tant 
matérielle que logicielle. Ainsi, de 
par la confiance qu’inspirait IBM aux 
utilisateurs professionnels et la relati- 
ve puissance qu'offre le standard MS- 
DOS, le PC d’IBM est devenu depuis, 
le micro-ordinateur professionnel le 
plus vendu. 

C’est bien peu de temps après la sor- 
tie de l’'IBM que d’autres construc- 
teurs ont compris l’immensité du 
marché du “compatible”. 

D'autant plus que les problèmes 
techniques liés à la conception de tel- 
les machines ont été largement dé- 
broussaillés par IBM. 


Qu'est-ce qu'un “compatible” ? 
ur le plan matériel, aucun pro- 
blème ne se pose puisqu'il est 


S tout à fait légal de copier pure- 
ment et simplement l’électronique 
d’un micro-ordinateur.Ainsi,tous les 
constructeurs qui ne désirent pas se 
poser trop de questions “pompent” 
tout ou partie des schémas d'IBM 
(qui de toute manière les fournit en 
option). Le compatible standard se 
compose donc d’un micro-processeur 
de la firme Intel, le 8088, version “bus 
8 bits” du célèbre 8086. Ce micro 
tourne à la vitesse d’horloge de 
4.77 Mhz. Un coprocesseur mathé- 
matique flottant, le 8087, peut être ra- 
jouté en option (le compatible qui se 


respecte prévoit un support à cet ef- 
fet) malgré son prix dissuasif (apprx. 





le prix de deux lecteurs de disquettes, 
sinon plus). Un boîtier contrôleur 
d’interruptions 8259, un triple timer 
16 bits 8253, ainsi qu’un boîtier con- 
trôleur de DMA complètent la petité 
cour du micro. La ROM du système 
(dont nous débattons du contenu 
plus bas) peut être composée de 16 à 
64 K-octets. De manière générale, on 
trouve sur un compatible de 64 à 
256 K-octets de RAM (neuf RAM par 
octet à cause d’un bit de parité), et 
MS-DOS peut en adresser 640. Des 
cartes d’extension sont utilisées pour 
porter la taille mémoire au chiffre 
voulu. Des batteries de commuta- 






teurs (lus par un PIO 8255) servent à 
configurer le système. Le clavier se 
doit de communiquer avec le système 
par une liaison série un peu bizarre, 
dont l’interface côté PC est en logi- 
que TTL. Ce clavier envoie au micro 
les codes des touches en coordonnées 
non-ASCII, avec un paramètre “ap- 
puyée ou relachée”. C’est le logiciel 
qui va se charger de transformer ces 
coordonnées géographiques en codes 
ASCII. Ce dernier point est d’autant 
plus intéressant qu’il suffit de chan- 
ger les “caps” (capuchons) des tou- 
ches et de lancer un autre programme 
de configuration du clavier pour pas- 
ser du français à l’anglais ou à l’espa- 
gnol, allemand, etc. 


Le reste du “fond de panier” : du 
compatible typique se compose de 
connecteurs d’extension (5 dans le 
PC standard d'IBM, autant dans le 
Commodore), dans lesquels viennent 
se brancher les cartes. Le Commodo- 
re PC réunit sur sa carte mère 
l’équivalent de quatre cartes IBM : 












l’unité centrale, l’interface impriman- 
te (type Centronics), l’interface série 
RS-232 C, et l’interface pour lecteurs 
de disquettes. Ces lecteurs sont des 
160 Ko en simple face et 360 Ko en 
double face. IBM équipe ses PC et 
XT (version avec disque dur) de lec- 
teurs de taille normale alors que 
Commodore, pour des soucis de sim- 
plicité et d’encombrement utilise des 
lecteurs demi-hauteur. Les deux ma- 

























chines à disque dur (PC 20 chez Com- 
modore et XT chez IBM) contiennent 
une carte d’interface adéquate et un 
disque de 10 Mo formatés, de la taille 
d’un simple lecteur de disquette. 









Il existe deux types d'interface écran 
sur les PC et compatibles : la mono- 
chrome texte (texte à très haute défi- 
nition pour une moindre fatigue des 
yeux)de 80 x 25 caractères, et graphi- 
que/couleur. Cette dernière carte 
propose en seize couleurs du texte 80 
x 25, 40 x 25, du graphique 4 couleurs 
320 x 200, et du monochrome 640 x 
200. Les deux cartes Commodore ont 
les mêmes caractéristiques si ce n’est 
que en moyenne résolution (320 x 
200) il y a 16 couleurs, et en haute ré- 
solution (640 x 400) il y en a 4. 

















Le logiciel 









de créer un compatible, c’est de 
reproduire les même fonctiona- 
lités de la ROM du PC sans être taxé 
de piratage. Le noyau logiciel du com- 
patible s’appelle le BIOS (Basic In- 


d e plus dur à faire quand on tente 
















L'unité centrale du Commodore PC. 


Vues avant et arrière. 
Vue de dessus 
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put/Outpout Software) et se charge 
de la plupart des transactions entre le 
matériel et le logiciel. Ce fameux 
BIOS qui peut mesurer de 8 à 16 Ko 
est la bête noire des fabricants de 
compatibles car quelques logiciels 
n’utilisent pas les points d’entrée 
standards des sous-programmes et 
donc plantent parfois les machines. 
De plus, pour s’assurer une certaine 
protection conte les pirates, IBM a 
mis une partie de son BASIC en 
ROM, et une autre sur disquette , ce 
qui implique que le BASIC IBM ne 
fonctionne sur AUCUN compatible. 


Avant de reparler du BIOS, il faut fai- 
re un détour par la technique que doi- 
vent utiliser les programmes pour se 
servir du BIOS ou du DOS (chargé 
par la suite depuis la disquette). En 
effet, elle est bien peu habituelle 
puisqu'elle consiste à générer des in- 
terruptions logicielles par les instruc- 
tion INT du 8088, lesquelles interrup- 
tions sont traitées par le micro com- 
me des IRQ, INT, et autres interrup- 
tions matérielles classiques. Le grand 
nombre d’INT disponibles (256) et 
l’adjonction d’un code de commande 
dans un registre permettent de tout 
faire transiter par une simple table de 
vecteurs d’interruptions. 


Le BIOS se charge de vérifier la pré- 
sence (ou l’absence) de cartes d’ex- 
tension (dont le positionnement 
adresse doit être celui correspondant 
à la fonction remplie par la carte). 
Ainsi, une carte RS-232 doit se trou- 
ver soit à l'emplacement de la pre- 
mière carte asynchrone, soit de la 
deuxième. C’est pareil pour toutes 
les interfaces. La grande capacité 
d’adressage du 8088 (1Mo en mémoi- 
re et 64 Ko en entrées/sorties) a per- 
mis de prévoir toute une gamme de 
cartes d’extension et de laisser énor- 
mément de place pour les cartes futu- 
res. 


Ensuite, le BIOS charge la disquette 
se trouvant dans le lecteur À, et saute 
dans le programme ainsi chargé (le 
DOS en général). Si l’appareil venait 
juste d’être allumé, l'intégralité de la 
RAM est testée avant ce stade, ainsi 
que le clavier, l’UC., etc. Il faut souli- 
gner qu’à l’allumage, le système ne 
dispose pas de RAM du tout puisque 
cette RAM est rafraîchie par le con- 


trôleur de DMA. Il faut donc d’abord 


que le micro initialise le contrôleur 
avant de pouvoir faire quoi que ce 
soit. 


e MS-DOS ressemble énormé- 

ment au CP/M au point de vue 

interface homme/machine, 
seuls les noms et les utilisations des 
commandes ont un peu changé. La 
bibliothèque de logiciels fonction- 
nant sous MS-DOS est impression- 
nante. Plusieurs milliers de logiciels 
de tous types sont disponibles en 
France. Les grands noms actuels de 
l'édition se sont faits sur le PC: Lo- 
tus, Talor, etc. Des compagnies plus 
ancienne comme Microsoft ou Digi- 
tal Research y ont trouvé une nouvel- 
le jeunesse. 


Depuis plusieurs mois, il est difficile 
de trouver un nouveau compatible 
qui ne ressemble pas à ses prédeces- 
seurs tant au niveau esthétique que 
des performances. Commodore a 
fait deux innovations étonnantes 
sur ses PC. D'abord, le prix est très 
nettement inférieur à TOUS les au- 
tres. Ensuite, les cartes de fonctions 
les plus utilisées habituellement ont 
été intégrées dans la carte mère, d’où 
économie supplémentaire. Le prix de 
la configuration PC 10 (256 Ko de 
RAM, deux lecteurs de disquettes 
360 Ko) est de 17 950 Frs HT, et le PC 
20 (256 Ko, un lecteur de disquettes 
360 Ko, un disque dur 10 Mo) sera de 
28 950 F. C’est une très grande per- 
formance qu’a tenté Commodore ; 
performance semble-t-il réussie, 
puisque le faible coût des machines 
n’a pas entraîné de défaut de finition, 
ni même de mauvais choix techni- 
que. L'appareil est conçu pour éviter 
au maximum l’emploi de main d’oeu- 
vre, les composants et pièces mécani- 
ques ont été choisis très standards, et 
le montage/démontage est d’une 
simplicité enfantine. 


Tous les mêmes ? 


Il est tout à fait vrai de dire que quand 
on a décrit un compatible IBM PCon 
les a tous décrits. Toutefois, des dé- 
tails intéressants comme sait nous en 
fournir Commodore, pourraient être 
étudiés des heures durant. Les tech- 
niques qui ont permis la diminution 
des coûts de production sont une ré- 
férence en la matière (puisque très 
difficiles à discerner). On peut sou- 
haiter au PC 10 et au PC 20 un avenir 
grandiose et espérer que les habitués 
des “vieux” Commodore viendront 
mettre leur imagination au service de 
la compatibilité PC, car les dévelop- 
peurs amateurs sont rares sur ces ma- 
chines. 








LE 64 ARTISTE 
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Il vaut mieux éviter de faire 
des Promesses que l’on ne peut 
tenir ! C’est pourtant ce que 
j'ai fait dans le précédent 
numéro (NS) : j'annonçais 
l'étude de six logiciels 
graphiques et de leur tablette 
ou crayon optique. 

Et ils ne sont plus que quatre ! 


- Koala Painter 
(Koala Technologie) 
- Animation Station (Suncom) 
- Super Sketch (P.P.1) 
- Flexidraw (Inkwell Systems) 


Yves Huitric 










































proposés, étaient Pixstick et 
Graphiscop. Tout d’abord, Pix- 
stick n’est plus fabriqué. Donc sous 
peu, après épuisement des stocks, il 
ne sera plus commercialisé. 
Procep l’importateur n’en a d’ailleurs 
plus. 


À es deux autres précédemment 


Le second, c’est un peu l’Arlésienne. 
En effet, Graphiscop vu en début 
d’année au salon Micro-Bureautique 
n’est toujours pas disponible sur 
Commodore au moment ou j'écris cet 
article. Ayant d’ailleurs demandé le 
système au fabricant dès cette époque 
il ne m’est pas encore parvenu... Cela 
m'a dans un premier temps fait pen- 
ser à certains produits, annoncés à 
plus ou moins grand renfort de publi- 
cité et ne voyant jamais le jour. Ce ne 
sera pas le cas de la tablette Graphi- 
scop, elle existe bien. À nouveau pré- 


Un exemple de dessin réalisé sur 
Commodore 64 à l'aide d'un logiciel 


(Doodie) qui n'utilise que le clavier et un UITIPE NE Commodoretd 
manche à balai. ‘ 
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& TOOL 64 
Extension au BASIC, générateur 
d'écran-DOS. 35 nouvelles instructions. 





Programmes utilitaires pour BASIC 
et ASSEMBLEUR. 


A 1060 


Langage facile d'accès, structuré en Français, 
grandes possibilités graphiques et musicales. 


















Æ> CALCRESULT EASY 


Feuille de calcul électronique, outil de 
prévision et de planification. 


HS CALCRESULT ADVANCED 


32 feuilles de calcul électronique, outil 
professionnel de prévision et de planification. 


FA EASY SCRIPT 64 


Traitement de texte possédant toutes 
les fonctions classiques du traitement de texte. 





















Æ AUTOFORMATION AU BASIC 


Méthode originale d'apprentissage active et 
progressive pour entrer dans la programmation 


GORTEK 64 


Autoformation au BASIC pour les très jeunes. 












& AGENDA 64 


Agenda électronique. 


LOGICIELS 
COMMODORE 64 


STE CLOWNS 64 


Attrapez les ballons avec une balancoire. 


CRE SPEED/BINGO MATH 64 


2 jeux éducatifs sur les mathématiques. 


CEE OMEGA RACE 64 


Le dernier né des jeux spatiaux. 


ST PINBALL 64 


Un billard électrique qui est bien plus que cela. 


STE AVENGER 64 


Les célèbres “Envahisseurs." 


ES si BRIDGE 64 


Un jeu aussi bien pour débutant que pour 
chevronné. 


PE SPACE ACTION 64 


Défendez votre planète contre de terribles 
envahisseurs. 


FPE SPACE ACTION DISK 


Défendez votre planète contre 
de terribles envahisseurs. 


EP TOOTH INVADERS 64 


Participez à la chasse aux caries 
en vous amusant. 


PE FROGMASTER 64 


Entrainez votre équipe sportive 
jusqu'à la victoire. 


PE LAZARIAN 64 


Atteindre l'œil du monstre n'est pas si facile. 


SE SUPER SMASH 64 


3 murs de briques très différents 
les uns des autres. 








+ UN SUPER CADEAU 


SURPRISE 


Gracieusement offert par PROCEP 
en fonction du montant de votre commande. 





Atterrissage d'un vaisseau spatial. 


S ai © SEAWOLF 


Guerre maritime. 












= ie GHOSTY 64 


Manger le plus possible, attention aux fantômes. 


PE BLUE PRINT 64 


Reconstituez la machine. 





Æ) &i LABYRINTH 


Sortez de ce dédale tridimensionnel. 






SOS STAR POST 64 


Défendez la galaxie grâce à vos lasers. 


ÆPE STELLAR WARS 64 


Attrapez ce qui passe à votre portée grâce 
à vos lasers. 





Accessoires 


MANETTES DE COMMANDE 
MANCHE A BALAI 







=— 9 rue Sentou 
PROCEP 92150 Suresnes 



















SYMBOLES 

S'utilise avec les manettes [el Programme sur disquette 
S'utilise avec — 
le manche à balai En Programme sur cassette 


S'utilise avec le clavier Programme sur cartouche 


ONTANT DE CADEAU SURPRISE 
VOTRE COMMANDE | PROCEP 


de 300 à_599 F/TTC 
de 600 à_749F/TTC 
de 750 à 1000 F/TTC 


au-delà de 1000 F/TTC un cadeau surprise supplémentaire. 


on me tres mania met 2: : leucdoe 


BON DE COMMANDE 


à retourner accompagné de votre règlement à: 
PROCEP - B.P. 62 - 92150 Suresnes 


Nom: 
Prénom: 


Adresse: 
Code Postal: L_1_1 | | | 
Ville : 


EST CT EE 





Ci-jointe la somme de F _______ TTC, par chèque 
bancaire à l'ordre de PROCEP 


É 
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sentée cette fois-ci au Sicob de prin- 
temps, les premiers logiciels sont 
pour l’Oricet l’Apple. Patientez enco- 
re un peu pour votre 64, j’ai la certitu- 
de de l’obtenir et vous en ferai alors 
un commentaire dans un prochain 
numéro. 


KOALAPAINTER 
est seller des ventes de logi- 
BR: et tablettes graphiques 
pour Apple et Commodore, le 


système de la société Koala Techno- 
logie pourrait faire office de standard 


| en matière de micro-ordinateurs. 


| C’est déjà un “ancêtre” mais quel an- 


cêtre ! (1 ou 2 ans sont une éternité en 
informatique vu la rapidité de l’évo- 
lution des logiciels et machines). 
L'un des tout premiers fabriqués. il 
garde de grandes qualités que d’au- 
tres n’ont pu encore obtenir. 

Le Pack Koalapad contient deux dis- 
quettes importantes. Le logiciel et un 
programme conçu ultérieurement 
qui permet d'imprimer ses dessins 
sur différents types d'imprimantes. 
Ce logiciel exécute la majorité de ses 
fonctions en trois étapes. 

Et ceci a beaucoup d’importance. 


| - La première étape est la définition 


du premier point (centre pour le cer- 
cle, extrémité d’une ligne ou coin 
d’un carré). 

- Puis vous choisissez le deuxième 
point, en ayant une vue de votre for- 
me qui se dessine. Ici pour beaucoup 
de logiciels, dès la deuxième action 
sur le bouton de commande, la forme 
est définitivement inscrite sur 
l'écran. 


“Hamburger“ réalisé avec la tablette 
Koala Pad 





- Koala demande une troisième opéra- 
tion pour certifier l’emplacement 
exact où sera dessinée cette forme. 
Imaginez que vous n’ayez pas cadré 
correctement une “BOX”. La solu- 
tion de revenir en arrière pour recom- 
mencer à nouveau, n’est pas la plus 
rapide, surtout si vous commettez 
une nouvelle erreur. Lors de la 
deuxième commande, Koala valide la 
forme dans sa taille mais vous permet 
de la déplacer sur l’écran pour choisir 
son emplacement définitif (troisième 
intervention sur la commande). Voici 
qe des grandes souplesses de ce logi- 
ciel. 

Le deuxième avantage réside dans sa 
deuxième page de dessin (il n’est pas 
le seul d’ailleurs). Cette deuxième pa- 
ge est entièrement similaire à la pre- 
mière quant à son utilisation. Mais 
avec un peu d’habitude l’on s’aperçoit 
qu’elle est indispensable. 

- Vous avez commencé votre dessin 
trop près du bord et vous manquez de 
place. Avec le mode “COPY” et 
“SWAP” (changement de page) vous 
copiez la page 1 sur la page 2 en ca- 
drant celle-ci à votre convenance. 

- Vous avez une partie de dessin qui 
vous convient et vous ne voulez pas la 
détériorer en élaborant la suite. Pas- 
sons sur la deuxième page pour conti- 
nuer. Quand ce sera fini il suffira de 
recopier le dessin de la page 1 sur la 
page 2 en le plaçant à l’endroit choisi. 
- Enfin cette seconde page peut servir 
à charger un dessin plus ancien se 
trouvant sur une disquette. Le char- 
gement n’altère en rien l’autre page. 
Ainsi par exemple le personnage qui 
vient d’être dessiné peut prendre pla- 


ce dans un paysage réalisé voici plu- 
sieurs jours. 

Le mode “COPY” permet de copier 
une forme déterminée par son détou- 
rage (fenêtre carrée ou rectangulaire). 
Votre paysage est de toutesles cou- 
leurs. Seulement voilà, votre page 1 a 
un fond rouge, vert, jaune, etc. et 
vous ne voudriez copier que le per- 
sonnage. En mode “COPY” toute la 
fenêtre est copiée et en plus du per- 
sonnage un rectangle blanc s’inscrira 
sur le paysage ! Le logiciel Koala heu- 
reusement a été encore là bien pensé. 
- Vous avez à votre disposition une 
couleur transparente qui est au départ 
le blanc. Cette couleur quand elle est 
copiée dans une fenêtre ne s’inscrira 
pas, laissant intactes les formes et 
couleurs se situant sous son impres- 
sion. 

Cette couleur transparente ainsi que 
toutesles autres, peuvent être redéfi- 
nies dans la gamme des seize couleurs 
proposées. Une couleur dite transpa- 
rente, peut être verte, jaune, bleue, 
etc. 

Dans le Pack se trouve une troisième 
disquette comportant quelques utili- 
taires. 

- Un logiciel permet la saisie et l’inté- 
gration d’un dessin Koala dans un 
programme de votre conception. 

- Une autre vous apprend comment 
adresser la tablette comme un joys- 
tick. 

Voilà les gros avantages de Koala qui 
ne sont pas des moindres et qui ont 
fait son succès. Maintenant les incon- 
vénients existent également. Koala- 
painter ne donne aucun accès au cla- 
vier et ne permet pas ainsi d'utiliser 





les caractères pour écrire des mots. 
L’on est obligé de dessiner ses polices 
de caractères soi-même. 

Pour passer en mode impression (im- 
primante) il faut changer de disquette 
et exécuter un reset pour charger ce 
nouveau programme. 

Cela a pour conséquence de sauve- 
garder auparavant le dessin en mé- 
moire et à l'écran. La fonction 
“OVAL” manque parfois car il n’est 
pas très aisé de dessiner des éllipses à 
main levée. 


e logiciel et sa tablette se rap- 

prochent beaucoup du système 

Koala. Animation Station pré- 
sente néanmoins quelques autres 
qualités. En mode dessin il possède la 
fonction “DOT” et “SPRAY”. 
La première n’imprime qu’un seul 
point, la seconde donne un effet “aé- 
rographe”. Le mode couleur vous 
donne la possibilité d’utiliser plus de 
100 trames formées avec les 16 cou- 
leurs. Le “ZOOM” est moins pratique 
d'utilisation que celui de Koala, car 
les retouches apportées au dessin ne 
peuvent se faire que point par point 
gs brosses sont utilisables avec Koa- 
a). 
“WINDOW”, permet l’insertion dans 
votre dessin des fenêtres dessinées et 
sauvegardées auparavant. 
Enfin il existe une fonction “SHAPE” 
qui aurait pu être très intéressante, 
car elle propose des dessins que l’on 
peut faire pivoter et inverser mais 
seul le jeu de dessins proposé par 
Suncom est utilisable car il est impos- 
sible d’en créer soi-même !!! 


Le. plus de Animation Station réside 
dans’ la possibilité d’écrire du texte, 
de copier des fenêtres sauvegardées, 
de fabriquer des ellipses ou ovales 
(“OVAL”. Et cette fonction est très 
utile.) 


Mais attention il faut toujours placer 
les formes que vous dessinez au bon 
endroit car leur fabrication se fait seu- 
lement en deux étapes (pas de dépla- 
cement avant validation). 


DETAILS EN PAGE 24 





n bon conseil n’achetez pas! 
Vous êtes obligé de travailler 
avec une feuille de dessin sur 
la tablette en permanence. Lorsque 


vous venez de sélectionner une fonc- 
tion au menu, elle est tout de suite 
mise en œuvre. C’est à dire, qu’ayant 
choisi “FILL” par exemple, vous sor- 
tez du menu pour revenir au dessin, 
alors automatiquement commence à 
se remplir la zone dans laquelle est si- 
tué le crayon. Catastrophe, aucun té- 
moin à l’écran ne permet de connaître 
l’emplacement exact du crayon à ce 
moment précis. 

Quelles que puissent être ses autres 
qualités, ce défaut suffirait à l’élimi- 
ner. Le logiciel Super Sketch possède 
néanmoins une fonction dont il faut 
parler. Grâce à “WINDOW” vous ne 
pouvez dessinez nulle part ailleurs 
que dans la fenêtre que vous avez 
créée. C’est parfait pour ne pas abfî- 
mer des parties terminées en faisant 
une fausse manoeuvre. 





Qui suis-je ? Koalapaint ! 


Dessiné avec Paint Pic. Un logiciel 
n'utilisant pas de tablette 


est un logiciel formidable, 
mais malheureusement en 
noir et blanc. Le fait d’être 
en deux tons, lui permet d’avoir une 
grande définition (un point égal un 
Pixel). La disquette extraordinaire- 
ment fournie, contient de nombreux 
programmes : 
- Graphisme haute résolution noir et 
blanc. 
- Aide à la création du dessin de spri- 
tes. 
- Animation de sprites. 
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- Pen Palette, un logiciel graphique de 
mise en couleur (deux teintes pour 
chaque caractère), comme le dessin 
Doodie de couverture. 

- Une possibilité d’accès au service 
Télétel (malheureusement pas aux 
normes françaises). 


- Un petit jeu surtout là pour montrer 
une autre utilisation du crayon opti- 
que. Le crayon optique est perfor- 
mant, même sur le SX portable il 
trouve facilement le point voulu. Sa- 
chez que ce logiciel est doté de la ma- 
jorité des fonctions des logiciels pré- 
cédents hormis ce qui traite de la cou- 
leur. Avec son crayon optique et ses 
capacités, il fait un peu partie d’un 
monde à part. Nous en reparlerons 
très certainement. 


n conclusion Koalapainter est 
| certainement le plus pratique à 


utiliser et par les plus jeunes 
ni Un atout lorsque l’on est pres- 
sé. 

La tablette Suncom est à rapprocher 
de la Koala, son logiciel offre plus de 
possibilités graphiques. Mais il lui 
manque une deuxième page, la cou- 
leur transparente et “X.COLOR” 
pour être parfaite. Comment sauve- 
garder un dessin dans un programme 
en mode Copy ? 


Super-Sketch ne mérite pas son nom 
de “super”. Sans plus de commentai- 
re. Flexidraw est le logiciel qui offre le 
plus de fonctions. Malheureusement 
ces fonctions ne sont permises que 
par le choix de deux couleurs par ca- 
ractère. La disquettes très fournie en 
utilitaires et l’utilisation d’un crayon 
optique peut faire la différence pour 
certains. 


Aucune n’est parfaite, l’idéal serait 
un logiciel rassemblant les qualités de 
chacun. J'utilise le Koalopad (tablet- 
te) et Doodle (Joystick et clavier) le 
plus souvent. Si l’on devait me faire 
choisir entre ces quatre logiciels gra- 
phiques, alors je donne la Super- 
Sketch à mon voisin, et garde les trois 
autres. La Suncom me permettra ce 
que Koala ignore et vice-versa pour la 
réalisation de différents types de des- 
sins. Sur moniteur ou grand écran 
Flexidraw dessinera au point par 
point pour une meilleure définition. 
Je l’adopte aussi, c’est le Macpaint 
du 64. 

Bien sûr dans le choix d’un logiciel, il 
y à aussi son prix. 

Attendons l’importateur qui distri- 
buera la Suncom et comparez alors 
son prix avec Koalapainter. Flexidraw 
lui n’est pas cher du tout. 









Dominique Sablons, peintre-illustrateur, est un fervent 
lecteur de Commodore Magazine. 
Nous lui avons confié “Animation Station & Designlab 
de Suncom“. Il nous livre ci-après ses impressions et de 
magnifiques réalisations. La preuve qu'avec du talent, 
la technologie c’est bien pratique. 


n est séduit d’emblée par la 
OO: du menu principal. 

Dix-huit icônes, représentant 
autant de fonctions proposées par 
Designlab, encadrent un emplace- 
ment central laissant apparaître une 
partie de votre image. Au bas de 
l'écran, sept tailles de brosses diffé- 
rentes vous sont présentées ; tandis 
qu’une fonction HELP si vous la solli- 
citez, vous rappelle comment fonc- 
tionne la tablette (en Anglais). Le 
tout est affiché dans un graphisme 
harmonieux et soigné. 


Les fonctions de dessin : 
OVAL, OVAL 2, BOX, BOX 2, 
SKETCH, LINE, LINES, FILL sont 
semblables aux fonctions portant le 
même nom dans la plupart des logi- 
ciels de dessin. (1) 

RAYS et MIRROR n'existent pas, 
dommage pour les amateurs de des- 
sins géométriques. Designlab vous 
offre cependant DOTS et SPRAY qui 
selon moi sont très utiles. DOTS lais- 
se l’empreinte de votre brosse sur 
l'écran sans générer de trainées, mê- 
me si votre curseur a la bougeote. 
C’est appréciable pour les retouches 
rapides - SPRAY limite dans le mesu- 
re du possible l’effet “aérographe”. Il 
créé de façon aléatoire une multitude 
de points sous votre curseur tant que 
celui-ci se déplace et que la touche de 
validation reste enfoncée. Judicieuse- 
ment employée cette fonction permet 
































des modèles plutôt inattendus sur 
un écran de résolution 160 x 200. 


Choix des couleurs : 


COLOR (idem CLEAR et ZOOM) 
joue sur deux registres. 

Dans le premier vous laissez l’ordina- 
teur gérer au mieux la parité des cou- 
leurs affichées. Il jonglera avec les 
couples de bits 00 , 01, 10 , 11 selon 
la parité des couleurs avoisinantes. 
En effet, on ne peut apposer plus de 
quatre couleurs dans un emplace- 
ment caractère. 

Vous disposez dans ce registre de 2 
modes : MIXT OFF = 16 couleurs. 
MIXT ON = 120 mélanges tramés et 
16 couleurs 

Dans le deuxième registre vous gérez 
vous-même la parité des couleurs. 
C’est quasiment indispensable pour 
les corrections. 

Vous disposez alors de : COLOR 1 = 
couple 01 COLOR 2 = couple 10 
COLOR 3 = couple 11 

La parité 00 est réservée à la couleur 
de fond; celle-ci peut-être modifiée 
dans les fonctions CLEAR et ZOOM 
ou par les touches F1, F2 ; les touches 
F3, F4 changent la couleur du cadre. 
Pour ce registre 3 modes : MIXTOFF, 
MIXTON, ERASE (00 ). 


Les fonctions de correction : 


- CLEAR vous permet, selon le regis: 
tre COLOR utilisé, de choisir simple: 





ment une couleur de fond tout en ef- 
façant l’écran ou bien d’afficher une 
couleur de parité 00 , 01, 10 ou 11 
tout en effaçant l’écran. 

Les amateurs de dessins abstraits ap- 
précieront les gros carrés générés par 
une écriture de parité identique à cel- 
le du fond. 

- ZOOM de Designlab est soigné, il 
joue lui aussi sur les deux registres de 
COLOR. La fenêtre de grossissement 
est stable. Il n’autorise cependant que 
les corrections point par point, n’ad- 
met pas l’utilisation de différentes 
brosses et impose un déplacement de 
sa fenêtre par ?. 

- WINDOVW insère dans votre image 
des fenêtres préalablement sauvegar- 
dées sur disquette ou bien déplace 
une partie de l’image. 

La saisie de la zone déplacée est effec- 
tuée par unités de 88 bits. 

Cette fonction est différente de la 
fonction COPY utilisée par d’autres 
logiciels : COPY n’est pas tributaire 
des emplacements caractère et ne fait 





comme son nom l’indique que décal- 
quer une partie d’image. 


Les fonctions spécifiques : 
TEXT édite des caractères alphanu- 
mérique: sur votre image. 

Plusieurs jeux de caractères sont dis- 
ponibles sur la disquette du logiciel. 
Ils vont des petites aux grandes let- 
tres unies ou multicolores. 
SHAPES vous donne accès à un jeu 
de petits dessins (animaux, objets, 
plantes, etc) que vous pouvez mani- 
puler, inverser et retourner à volonté. 
Ces dessins bien sûr peuvent être in- 
sérés dans votre image. D’autres jeux 
de petits dessins sont disponibles sur 
la disquette. 

Hélas rien ne permet de constituer sa 
propre bibliothèque de shapes. Sinon 
à l’aide de WINDOWS, mais l’utilisa- 
tion est différente. 


Accès au lecteur de disquette 
et à une imprimante : 
PRINTER imprime votre dessin sur 







papier par jeux de trames. Le menu 
de PRINTER prévoit diverses impri- 
mantes. 
DISK est sophistiquée : 3 menus suc- 
cessifs + 1 dernière interrogation 
avant de pouvoir effacer un fichier. 
Cette fonction effectue toutes les ma- 
noeuvres usuelles sur disque Forma- 
tage, Nettoyage, Sauvegarde de fené- 
tres ou d’images etc... 

Ici encore on ne peut que louer le soin 
apporté à la conception des menus de 
cette fonction. Quelques images réali- 
sées par les auteurs du logiciels sont 
disponibles sur la disquette ; notam- 
ment leur portrait. 


La tablette graphique : 

La tablette m’a posé quelques problè- 
mes : sans pouvoir en déterminer la 
cause exacte, il m’a été parfois diffici- 
le de pointer des fonctions situées 
tout au bord de l’écran : BRUSCHES, 
déplacement de la fenêtre ZOOM 
vers le bas. Un petit bouton situé en 
bas à droite de la tablette empêche 
parfois la frappe de certains caractères 
en mode TEXT, ce, quelle que soit sa 
position. J'espère que ces phénomè- 
nes ne se produisent que sur l’exem- 
plaire qui m’a été confié. 


Remarque : La tablette Koala pad est 
compatible avec le logiciel “Design- 
lab” et inversement c’est sûrement 
vrai pour d’autres tablettes. 


Les grands absents : 

La fonction X-COLOR qui permet 
d’inverser une couleur de l’image 
avec une couleur pointée. 

La fonction OOPS serait d’un grand 
renfort pour le bouton d’invalidation, 
qui se contente d’annuler la dernière 
écriture et non pas toutes les derniè- 
res opérations effectuées sur l’image. 
Le double écran où l’on passe instan- 
tanément d’une image à l’autre pour 
en copier une partie ou non. 


En conclusion : 


J'ai adopté “Designlab” et sa tablette 
“Animation station” au désespoir 
toutefois de ne pouvoir, jusqu’à ce 
jour, charger mes images à l’écran 
sans l’aide du logiciel ; pis encore de 
ne pouvoir les inclure : dans mes pro- 
grammes. 

Koala au moins a pris la peine de four- 
nir un petit utilitaire de chargement 
sur sa brochure, incompatible hélas 
avec les images de Designlab. 

Je vous fais juge à présent des travaux 
réalisés avec ce logiciel. 

(1) les formes : droites, cercles, ovales, rectangles, etc., une 


fois déterminées ne peuvent cependant pas être position- 
nées à volonté. Il faut annuler et recommencer. 
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ET ALLONS Y POUR LA KERMESSE 


Que vous soyiez pour Peppone ou pour Don Camillo, 
pas d'été sans kermesse . Mettez l'ordinateur à la 
fête : il n’a pas son pareil pour les jeux, et nous vous 
proposons ici quelques idées originales que votre 
Commodore et un peu de bricolage suffiront à 
transformer en clou de la saison. 









Dans les numéros précédents de Commodore Magazi- 
ne, nous vous avons exposé les principes nécessaires à la 
réalisation de systèmes “en vraie grandeur”. Ce que 
nous vous proposons aujourd’hui n’en est qu'une appli- 
cation, facile du point de vue informatique, plus exi- 
geante pour les travaux manuels. Si vous n’êtes pas un 
fervent du rabot ou de la soudure à l’arc, faites-vous 
aider : une fête ne doit pas être l’affaire d’un seul ! 


VUE D’ENSEMBLE SUR LE STAND 


approximative de ce que pourrait être votre stand. 
utour d’une table portant le Commodore, plu- 
sieurs jeux mettant à contribution des compétences di- 
verses. Nous en avons réalisé trois : 
- le fil à pas-touche : 
- course contre la montre à bicyclette ; 
- testez vos biceps. 


À a photo que nous avons prise vous donne une idée 


Votre imagination et les ressources locales vous en sug- 
gèreront d’autres. En outre, pourquoi ne pas complé- 
ter ces excercices sportifs par d’autres plus intellectuels, 
en puisant dans votre bibliothèque de jeux classiques. Il 
en faut pour tous les goûts, et (du moins si vous disposez 
d’une disquette), le passage d’un jeu à un autre n’est pas 
bien long. 
Figure 1. Le montage du fil à pas touche 


LE FIL A PAS-TOUCHE 


comme la pile électrique. Le joueur doit suivre un fil 
électrique avec un anneau, sans toucher le fil, et dans 
le minimum de temps. 
Dans les réalisations classiques, le contact avec le fil allu- 
me un petite lampe ou déclanche une petite sonnerie, et 
le meneur de jeu compte les points tout en chronomé- 
trant le parcours. 


j s’agit d’une version automatisée de ce jeu vieux 


Le 64 se charge des deux à la fois, comme le montre no- 
tre figure 1. On commence par amener l’anneau au dé- 
part et on touche la rondelle de départ. Dès qu’on la quit- 
te, le chronométrage commence. Toutes les fois que l’on 
touche le fil, l’ordinateur compte un contact. On conti- 
nue jusqu’à toucher la rondelle d’arrivée et il ne reste 
qu’à enregistrer le résultat. 

Du point de vue matériel, ce jeu est facile à réaliser. Il 
suffit d’une chute de fil électrique de diamètre suffisant, 
de deux rondelles, et d’un connecteur pour entrer sur un 
des ports de jeux du Commodore 64. Et bien entendu il 
faut un peu manier le fer à souder pour assembler le 
tout. 


Figure 2. Etats et passages 


Éin) 
QE 


Fe programme est basé sur un ensemble d'états : (figure 
- au départ, 

- en route, 

- en erreur, 

- à l’arrivée. 

On passe d’un état à l’autre en fonction des contacts ob- 
servés sur le connecteur de jeu, et ici encore il y a quatre 
Cas : 

- le joueur ne touche à aucun fil ni aucune rondelle (le 
Peek donne 255, l'instruction 50010 donne 0, et on ra- 
joute 1 pour utilisation rationnelle On Goto); 

- le joueur touche la rondelle de départ (on obtient 2 de 
la même manière) ; 

- le joueur touche le fil (on obtient 3): 

- le joueur touche la rondelle d’arrivée (ici il a fallu la pe- 
tite astuce de l'instruction 50030 qui ramène à 3 pour 
que 50040 redonne la bonne valeur de 4). 
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REAL'T. 


14194 
15206 
11999 
11885 
11916 
11194 
111164 
11125 
1198 
12695 
12198 
1211 
12389 
13464 
13415 
15198 
13115 
13129 
13385 
1 48 
14116 
14125 
141235 
14134 
14159 
14594 
14996 
15468 
15154 
pa [SL SL 
Sa415 
SA 
SHA3E 
3404 
54154 
(15 1615 15) 
66415 


FEAT. 


1 GOTOIH 

2 SAYE"R:FIL",5S 

14 ER=E 

24 PRINT" 

39 TT=150: REM TEMPORISATION ERREUR 

44 TA=1999 -: REM TEMPORISATION AREIYEE 

A8 REMPREPARATIOH 

14419 ER=G 

1GGES FEIHT"S ï 
19166 PRIHT'SIREFLACEZ VOUS AUDEFART : 
19116 PRIHT"'EN METTANT LE CURSEUR SUR LA" 

1G124 PEINT'SUR LA ROHNDELLE DE DEPART" 


GOSUESG6GE 

CHPGOTOLY168, 11494, 19846, 14806 

REM  DEFGRT 

PRINT"Q" 

TIF= "666648" 

PRINT"STEMPS PASSE ":TI$;" : "; ER": ERREURS" 
PRINT'MSALLEZ Tv" 

FORT=1TOS#TT :NEXTT 


GOSUES AG : ONPGOTO12068, 11419, 15864, 14504 
REM EH ROUTE 


PRINT'STENFS PASSE ";TIS;:" : ";EK" ERREURS" 
PRINT"'ARC EST BOH à 
GOSUES AGE : ONPGOTOÏi2G66, 12960, 15466, 1455 
REM ERREUR 

ER=ER+1 

PRINT'ATENMFS PASSE ":TIS;" : "SER" ERREURS" 
PEINT'AMERREUR HELAS u 
FORT=1TOTT:MEXATT 
GOSUESAS6S : GHPGOTO12860, 12688, 135146, 14665 
REM ARRIVEE 

PEIHT'SMEMVOUS ETES RERIVE": 
FORT=1TOTA:HEETT 

PRTIAT "Sete RTE ATeTELEl" ; 

PRINT'FARTIE PRECETDEHTE" 


PRINT'TENMPS PASSE ""TIS;," : "; ER" ERREURS? 
GOSUBS 96 : CHPGOTOLGSA6, 18898, 18060, 14956 
GOTOTASEE 

FEM ERREUR 

PRINHT"ERREUR" : EHI 


FREMLECTURE CONTACTE 
P=255-FEEKESÉSZ1 : 


IFF<S0RPS4THENGOTOI SAGE 
LFP=4THENP=5 

P=P+i 

RETURH 

FRINTPEEK (56221) 

GOTOS RAGE 


COURSE CONTRE LA MONTRE A 
BICYCLETTE 


ment ou un vieux vélo reconverti au sur-place, une 
ynamo fournit une tension d’autant plus élevée 
que l’on pédale vite. Cette tension est lue sur une inter- 
face Kap (présentée dans notre dernier numéro) et com- 
mande la vitesse de déplacement sur l’écran d’un carac- 
tère blanc qui le recouvre progressivement. Quand on 
arrive au bas de l’écran, on repart automatiquement en 
haut en affichant le temps passé. Il n’y a plus qu’à noter 
les performances de chacun. 
Dans notre cas, nous sommes partis d’une bicyclette en 
mauvais état, et nous avons fabriqué avec des cornières 
de fer et par soudure à l’arc un support qui soulève la 
roue arrière et permet donc de pédaler dans le vide. 
Nous avons remplacé la roue avant par un deuxième 
support qui fixe l’ensemble en place. Le tout est porté 
par une grosse planche métallique qui assure la solidité 
de l’ensemble. Nous avions tous ces éléments en rebut 
d’autres bricolages, le coût a donc été nul. 
Si vous envisagez de vous mettre à la soudure à cette oc- 


i e principe est simple : sur une bicyclette d’apparte- 


LE) de) 14) bof je) LE 
V1C REL 


Mode in Swod, 
Box 42054, S-120 %2 PACE 


LU 
éd A 
ces 


casion, le coût n’est pas exorbitant (environ 1 500 F ou 
moins pour le poste de soudure). Mais il faut un certain 
temps pour apprendre à s’en servir à peu près correcte- 
ment. Un bon livre sur la question est celui de J.A. Pen- 
der : Le soudage (publié chez Mc Graw Hill), ou encore 
RE un bon soudeur”, de Pierre Auguste (chez Ey- 
rolles). 

On doit aussi pouvoir réaliser un tel support en bois. Il 
faut cependant faire assez solide. Avec un peu de chan- 
ce, vous trouverez près de chez vous un serrurier ou un 
garagiste compétent et dévoué... 


Maintenant il faut prendre la tension en sortie de la dy- 
namo... qui en fait est le plus souvent un alternateur, 
c’est à dire qu’elle fournit du courant alternatif au lieu du 
courant continu dont vous avez besoin pour l'interface 
Kap. Il faudra donc redresser avec une diode (placée 
dans le bons sens, qui sera facile à trouver par tatonne- 
ment), et peut-être filtrer avec un condensateur (200 mi- 
crofarads par exemple, mais dans notre cas les résultats 
se sont avérés aussi bons sans condensateur du tout). 
Il se peut que la tension obtenue soit trop élevée. Dans 
ce cas vous la diviserez avec un potentiomètre en pont 
comme déjà indiqué dans les précédents numéros. 

Il ne reste plus qu’à brancher sur l'interface et à écrire un 


petit programme dont le principe est simple : on impri- 
me un caractère puis on attend un temps d’autant plus 
court que la tension est élevée. 


TESTEZ VOS BICEPS 


sation. Il faut disposer d’un peson, c’est-à-dire 

d’un dispositif à ressort pour mesurer les poids 
(ou d’un ressort d’une résistance appropriée, cela peut 
suffire). On associe au peson un potentiomètre rectili- 
gne de 200 Kilohms. Ce dispositif convertira la position 
du ressort soit sous forme de résistance (on peut alors 
utiliser le connecteur de jeux du 64, mais en faisant at- 
tention car ce n’est pas très fiable pour la lecture d’une 
tension), soit sous forme de tension avec un montage en 
pont et une lecture sur l’interface Kap. 
On mesure le maximum de force obtenu par le joueur. 
Pour cela il suffit de partir d’une valeur zéro et de compa- 
rer pendant un certain temps avec la valeur fournie parle 
joueur : on conserve la valeur précédente tant que l’on 
n'obtient pas une valeur supérieure. 
Sur notre photo, ce jeu est représenté par la grande barre 
rouge verticale. Il s’agit d’une barre de bois avec des poi- 
gnées en différentes positions. Cela permet de diviser 
l'effort du joueur (qui peut atteindre 50 ou 100 kilos) par 
un effet de levier qui le ramène dans la zone efficace du 
peson, c’est-à-dire par exemple de 1 à 10 kilos. 
L'emploi de différentes poignées permettra si nécessaire 
de proposer différentes catégories de joueurs (séniors, 
juniors, minimes, masculines et féminines, etc.). 


N ous ne vous donnons ici que le principe de la réali- 


ORGANISATION GÉNÉRALE DU STAND 


de votre réalisation, mais aussi de la mise en scène 

générale. 
Un grand calicot pour attirer l’attention (“Mesurez vous 
à l’ordinateur”, ou “Grand concours de la tête et des 
muscles”). Une sortie sur un grand écran placé assez 
haut faciliterait la participation du public. 
Ne pas oublier les problèmes de sécurité, surtout si l’on 
est en plein air. Les appareils que nous proposons ne 
comportent que de basses tensions (courant de la dyna- 
mo, SV pour les contacts et potentiomètres des deux au- 
tres jeux). Par contre l’ordinateur lui-même et l’écran 
sont sous 220V. Il est donc indispensable de les abriter 
de la pluie. Les organisateurs de la fête devraient trouver 
une solution à ce problème, par exemple en plaçant vo- 
tre stand à proximité immédiate de la tente sono, qui a 
des problèmes du même genre. 


Enfin, les bonnes ambiances comme les grosses recettes 
ne viendront que si vous trouvez un bon animateur dy- 
namique, avec une voix convaincante, et si possible avec 
une certaine expérience de ce genre d'ambiance. Si vous 
êtes un fana de programmation, cela ne vous dispose pas 
forcément à faire un bon animateur : sachez le trouver 
(cependant vous êtes peut être l’être exceptionnel qui 
confirme la règle). 


i e succès du stand dépendra de la qualité technique 


Alors, bonne chance, beau temps (c’est toujours meil- 
leur }), et nos respects à Monsieur le Curé ou à Monsieur 
le Maire, voire (qui sait ?) aux deux à la fois. 
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1ère partie 


Bernard Fontaine 





Nous allons, au cours des prochains articles, 
apprendre à utiliser le Oxford-Pascal qui 
présente de nombreux avantages par rapport 
au Basic. 


Notamment : 


- une programmation structurée, 

- une vitesse d'exécution plus élevée (car 
compilé) 

- un grand nombre de fonctions prédéfinies, 
- la récursivité. 


En contre partie, l’ apprentissage en est plus 
long. Cependant votre connaissance des 
éléments du Basic, vont rapidement permettre 
de faire quelques programmes en Oxford- 
Pascal. 

Quelques exercices vous permettront de 
vérifier que vous avez bien assimilé les 
nouvelles notions. Ecrivez-nous si vous trouvez 
les exercices trop faciles, trop difficiles ou 
simplement pour nous proposer des solutions. 
Les réponses les plus intéressantes seront 
publiées comme exemples. 





La mise en route et l’éditeur de texte 


près avoir allumé l’ordinateur (64), nous mettons 
A: disquette (ou la cassette) puis nous chargeons 
Oxford-Pascal en faisant : LOAD “*“, 8 
*: indique que nous chargeons le premier programme, 
8 : correspond au numéro du périphérique (8 pour la dis- 
quette). 


Ce chargement est très rapide car ce n’est qu’une amor- 
ce. Nous sommes toujours en Basic. Nous pouvons alors 
lancer le démarrage de Oxford-Pascal en faisant RUN 
(c’est un ordre Basic). 

La suite du chargement de Oxford-Pascal a lieu. Cette 
phase est beaucoup plus longue, elle dure à peu près 2 
minutes avec une disquette. L'écran se présente alors 
comme le montre la figure numéro 1. 


Figure numéro 1 


OXFORD Pascal vi1.0 

VEN OC. SS E& DCOODMAN" T98#: 
loading... 

ready. 


Maintenant, nous sommes sous l’éditeur Pascal. L’ordi- 
nateur ne comprend plus les ordres Basic (à part quel- 
ques exceptions). 

Avant d’apprendre à écrire en Pascal, nous allons voir 
comment utiliser l’éditeur de texte pour écrire un pro- 
gramme ou tout autre chose. 

Chaque ligne de texte est repérée par un numéro comme 
sous l’éditeur Basic. Néanmoins, le numéro de la ligne 
n’a rien à voir avec le programme contrairement au Ba- 
sic. 

Lorsque nous tapons une ligne qui commence par un nu- 
méro, celle-ci est considérée comme une ligne de pro- 
gramme. Dans le cas contraire, elle sera une commande. 
Tapons la ligne suivante : 

10 BONJOUR <RC>.. 


<RC> Signifie que nous agissons sur la touche RE- 
TURN. 


Nous constatons que l’ordinateur nous répond 20, en 
nous invitant à écrire une nouvelle ligne portant le nu- 
méro 20. 

En effet, l’éditeur comporte un système de numérota- 
tion automatique qui permet de ne pas taper le numéro 
de la ligne à chaque fois. 


Pour quitter ce mode, nous pouvons taper la commande 
AUTO ou entrer une ligne vide. 

Pour entrer en mode AUTO), nous devons faire AUTO n 
(où nest l’incrémentation entre chaque ligne - par défaut 
n vaut 10-). 

Une partie des nombreuses commandes de cet éditeur 
est commune avec le Basic; les principales sont : 

- LIST : pour lister un texte à l’écran, 

- NEW: pour détruire un texte et libérer la mémoire, 

- OPEN, CLOSE : pour ouvrir ou fermer des fichiers, 

- CMD: pour réorienter les sorties vers un autre périphé- 
rique que l’écran 

- SYS: pour démarrer une routine assembleur. 


Les autres commandes de l’éditeur de Oxford-Pascal 
sont très complètes, notons (pour l'instant) les principa- 
les. Tapons le texte de la figure numéro 2 qui nous servi- 
ra d’exercice. 


Figure numéro 2 


10 bonjour, Nous allons essayer 
20 les diferentes commandes 
30 de l’editeur de texte 


ready 
find/diferentes/ 


20 les diferentes commandes 


La commande FIND” (trouver, en anglais), permet la re-. 
cherche automatique d’une chaîne de caractères dans le 
texte. 

Si nous recherchons ’chaîne 1” entre la ligne L1 et L2 
nous ferons : FIND/chaîne 1/L1 -L2 (voir figure 2) ; nous 
pouvons omettre L1 ou/et L2. 


“CHANGE” permet d'échanger une chaîne par une au- 
tre. La syntaxe est la suivante : 


change/chaîne 1/ chaîne 2/, LI 


qui échange la chaîne 1 par la chaîne 2 dans la ligne LI. Si 
LI est omis, l’échange a lieu pour toutes les lignes (voir 
figure numéro 3). 


Figure numéro 3 


change/diferentes/differentes/,20 
20 les differentes commandes 


ready 
dump 


10 bonjour, Nous allons essayer 
20 les differentes commandes 
30 de l'’editeur de texte 


ready 


“DELETE” (qui a la même syntaxe que LIST) permet de 
détruire des lignes de texte (voir figure numéro 4) 


Figure numéro 4 


delete 20 destruction de la ligne 20 


ready 
dump 


10 bonjour, Nous allons essayer 
30 de l’editeur de texte 


ready 














Figure numéro 5 


20 cette ligne a ete remplacee puis reecrite 


dump 


10 bonjour, Nous allons essayer 


20 cette ligne a ete remplacee puis reecrite 


30 de l'editeur de texte 


ready 
number20,100,2 


renumérotation à partir de 


la ligne numéro 20 par pas 
de 2 en commençant à 100. 


ready 
dump 


10 bonjour, Nous allons essayer 


100 cette ligne a ete remplacee puis reecrite 


102 de l'editeur de texte 


DELETE LI1-L2 : détruit de la ligne L1 à L2 


DELETE : détruit tout (équivaut à NEW) DELETE LI : 
détuit la ligne L1 (équivaut à LI <RC2. 


“DUMP” est équivalent à LIST’, mais la sortie se fait sur 
l'imprimante. La syntaxe est évidemment la même. 

La rénumérotation qui faisait défaut sous l’éditeur Basic 
est possible grâce à la commande NUMBER’ (voir figu- 
re numéro 5). 

La syntaxe est la suivante : 

NUMBER LI, L2, P qui a pour effet de renuméroter à 
partir de L1 qui prendra le numéro L2 et par pas de P. 


Pour sauvegarder les programmes, nous disposons de 2 
commandes *PUT’ et GET respectivement équivalen- 
tes à SAVE’ et LOAD” en Basic (voir figure numéro 6). 


PUT @ 0 : nom du texte qui transfère le programme sur 
la disquette : 

@ : indique que nous écrasons la précédente version, 
0 : est le numéro du lecteur de disquette. 





Tapez le texte numéro 7 et essayez de faire les modifica- 
tions suivantes : 

1 - Transformez les mots ’cheval’ et il en ‘jument’ et ’el- 
le”, 
2 -renumérotez les lignes 20 à 40 en 100 à 106 {par pas de 


L] 


Figure numéro 7 


GET nom du texte : transfère le programme vers la mé- 
moire centrale. 

Avec ces commandes nous pouvons créer un texte. Pour 
les assimiler correctement, nous pouvons refaire les 
exemples des figures numéros 2 à 6. 


Figure numéro 6 


Put@0:essaiPascal 
007 #ok 
new 


sauvegarde du texte 


effacement du texte 


ready 


La compilation 


64, la compilation est une chose nouvelle. En ef- 
; fet, le Pascal et un langage compilé alors que le Ba- 
sic est en général interprété. 


D: ceux qui n’ont utilisé que le Basic résident du 


3 - recherchez les lignes contenant le mot ‘homme’, 
4 - détruisez la ligne 100, 

5 - sauvegardez le texte sous le nom exercice 1, 

6 - détruire tout le texte, 

7 - recharger le texte à partir de la disquette, 

8 - lister le programme sur l’imprimante. 


10 À l’heure actuelle,il n'existe que peu 


d’'endroits sur terre ou l’on retrouve 


20 le cheval dans sa forme originelle.Il a souvent 


abandonne sa liberte pour 


30 l’amitier de l’homme.Cependant,il a toujours 


garde les qualites que l’homme 


40 apprecie tant en lui:sa force,sa vitesse et son 


temperament docil. 


La compilation consiste à traduire le texte du program- 
me qu’a écrit l'opérateur en une série de codes héxadéci- 
maux (mots binaires) directement compréhensible par 
lunité centrale de l’ordinateur (le circuit qui gère le fonc- 
tionnement de l’ordinateur). 

Le programme écrit par l’opérateur s’appelle programme 
source et la série de codes héxadécimaux s’appelle pro- 
gramme objet. De longues explications ne valent pas un 
peu de pratique. Ainsi, nous vous invitons à taper le pro- 
gramme suivant : 


10 begin 
20 writel ‘bénjour’ ll 
30 eridl. 


Il faut faire attention au point de la ligne 30 qui est indis- 
pensable. Begin, write et end signifient respectivement 
en anglais : début, écrire et fin. Ce petit programme per- 
met d’afficher ‘bonjour’ à l’écran. Lançons l’exécution 
de ce programme grâce à la commande RUN ou KR. Nous 
voyons alors apparaître à l’écran, la figure numéro 8. Si 
vous obtenez autre chose, recommencez en tapant 
NEW’ ou en corrigeant les erreurs de frappe. 


Figure numéro 8 


program 0909 (1) zone due 

à la 
0 error(s) compilation 
compilation complete 
bonjour 


ready. 


(2) zone due à 
l’éxécution 


La première partie nous indique que le compilateur a 
compris tout ce que nous avons écrit dans le programme 
(il n’y a pas d’erreur de syntaxe : 0 error (s). 

La seconde qui a lieu si la première s’est bien déroulée, 
correspond à l’exécution du programme 

Maintenant, nous avons deux programmes en mémoire : 
- le programme source que nous avons écrit, 

- le programme objet qui est la traduction en codes hexa- 
décimaux du programme source par le compilateur n’est 
compréhensible que par l’unité centrale. 

Si nous relançons l’exécution (R), nous constatons que 
nous n’avons plus la première partie. En effet, la compi- 
lation a déjà été faite. Seule l’exécution a lieu. 

Dans un langage interprété (Basic), la traduction a lieu à 
chaque exécution et ligne par ligne alors que pour un lan- 
gage compilé, la traduction n’a lieu qu’une seule fois. Le 
principal avantage des langages compilés est leur grande 
vitesse, car aucune traduction en code hexa n’a lieu au 
moment de l’exécution (cette opération est souvent lon- 
gue). 

Nous venons de voir la commande R du compilateur qui 
effectue la compilation si elle n’a pas eu lieu et quiexécu- 
te le programme. 

Il existe d’autres commandes notamment : 


- L: compile et liste à l’écran, 

- P: compile et liste sur l’imprimante, 

- COMP: permet d’avoir accès à un compilateur plus 
complet que nous verrons lorsque nous maîtriserons le 
Pascal et la compilation. 


Structure des programmes 
en Pascal 


mande une beaucoup plus grande rigueur. Les 

sous-programmes doivent toujours être avant le 
programme principal, toutes les variables utilisées doi- 
vent avoir été déclarées, toutes les séries d’instructions 
commencent nécessairement par BEGIN’ et finissent 
par END’ et surtout, il ne faut pas oublier un’; ouun”.’. 
Si cela vous parait un peu obscur,ne vous inquiétez pas, 
nous allons voir tout ça en détail. 


4 e Pascal n’a pas que des avantages, en effet, il de- 


Commençons par faire un petit programme qui permet 
de calculer le carré d’un nombre. Appelons ce program- 
me carré. Celui-ci doit commencer et finir, ce qui nous 
donne le morceau de programme PI. 


RA 


10 program carre; 
30 begin 
60 end. 


Le ” ;” à la fin de la ligne 10 est un séparateur comme le ” 
en Basic. Il doit toujours être présent entre 2 instructions 
sauf si l’instruction est précédée de BEGIN ou suivie de 
’END’. De même le ”.” à la ligne 60 indique la fin du pro- 
gramme. Si celui-ci est absent, le compilateur ne pourra 
savoir où se termine le programme et il se plantera. 

Nous voulons afficher le carré de 2 (par exemple), nous 
devons rajouter la ligne 50 ce qui donne le programme 
P2. Compilons et exécutons P2 (avec la commande R), 


re 


10 program carre; 
30 begin 

50 writelexe2) 
60 end. 


pour vérifier que nous n’avons pas fait d’erreur de syn- 
taxe. 

Pour compliquer, nous pouvons utiliser une variable in- 
termédiaire (nous l’appellerons i). Nous avons alors la li- 
gne 40. D. 

Le signe ’:=’ est équivalent au LET du Basic. 


ATTENTION !’:=° n’a pas la même signification que =? 
(nous le verrons plus tard). 


Nous avons vu qu'il fallait déclarer les variables : ceci 
consiste à indiquer au programme qu'il faut réserver de 
la place mémoire pour stocker ces variables. Pour con- 
naître la place nécessaire à une variable, il faut connaître 
la nature de cette variable, en effet, un nombre réel et 
une chaîne de caractères ne demande pas la même place. 
La zone de déclaration contiendra nécessairement tou- 
tes les variables et leurs types. La ligne 20 de P3 à cette 
fonction. 
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- 


4 

10 progreun carre; 
20 Var i:integer; 
30 begin 

10 i:=<0; 

50 writeli*i) 
60 end. 


VAR indique que nous allons déclarer des variables 
I est le nom de la variable 

est lié à la syntaxe : 
integer est la nature ou le type de la variable 


Il existe de nombreux types de variables, pour l'instant 
nous ne verrons que les principaux : 


DESCRIPTION | EQUIVALENT 


TYPE.DE 
EN BASIC 


VARIABLES 


nombre entier A % 
nombre réel A 
chaîne de 
caractères 

1 caractère 
bouléen | 
(vrai ou faux) 


integer 
real 
string 


A$ 
pas d’équivalent 


char 


boolean ; 
pas d’équivalent 


10 progran 
20 const 


P4 


carre; 


1157 
PSE) 


10 program 
20 const 
30 begin 
40 write(ixi) 
50 end. 


fier P3 en P4. Si nous rajoutons à P4 la ligne 35 i : =3, le 
compilateur va nous informer d’une erreur (illegal stat- 
ment) car nous ne pouvons pas modifier la valeur de i au 
cours du programme. Mais si nous faisons une double 
déclaration de la variable i d’une part comme constante 
et d’autre part comme variable entière, comme dans PS5, 
seule la dernière déclaration sera prise en compte. 


PE 


10 program carre; 
20 const i=?; 

e5 var i:integer; 
30 begin 

Gi) 

40 writelixi). 
50 end. 


Un texte de programme aurait donc la structure 
suivante : 


nom du program; 


mom d’une variable=:ca valeur; 


30 une autre-ca valeur; 

40 eitie).si « 5 

50 var nom d’une variable:type de la variable; 
60 une autre variable:type de la variable; 
70 etc. 1:72 

80 begin 

90 série d'instruction séparée par des ’:°’ 

100 end. 


Nous savons maintenant qu’un texte de programme con- 
tient deux zones : La zone de déclaration de variable qui 
commence par VAR’ et qui termine au début de la zone 
suivante. 


Cette zone suivante est le programme proprement dit 
qui commence par BEGIN et finit par END”. Le tout 
est précédé par l’en-tête (nom du programme). 


Nous allens voir une nouvelle zone appellée déclaration 
des constantes qui permet de fixer la valeur d’une ou plu- 
sieurs variables pour tout le programme. Cette zone 
commence par CONST" et est suivie des variables et de 
leurs valeurs. Ces variables n’ont pas à être déclarées. 


Cette zone doit obligatoirement se situer avant la zone 
de déclaration des variables. Nous pouvons alors modi- 


Pour une bonne lisibilité du programme, certaines habi- 
tudes ont été prises par les programmeurs : 

1 - revenir au début d’une ligne à chaque nouvelle zone, 
2 -les =’ et les ”: * dans la zone 'CONST et VAR’ sont 
alignées verticalement, 

3-les instructions entre BEGIN’ et END sont décalées 
par rapport au début de la ligne, 

4 - le END” et le BEGIN’ sont alignés. 


Exercice NUM ÉrO 2 nn 





Faites un programme calculant le carré et le cube d’un 
nombre réel en utilisant une constante puis une varia- 
ble. 

Essayez d’avoir un texte clair, compréhensible au pre- 
mier coup d'oeil. 


La fois prochaine, nous verrons quelques fonctions pré- 
définies et comment créer de nouvelles fonctions. 


N 





MARD COPY 


Vous disposez d’une imprimante connectée sur le bus 
série de votre Commodore 64, et vous désirez pouvoir 
conserver une trace écrite et fidèle de vos “écrans”, qu’ils 
soient composés de textes ou de dessins semi-graphi- 
ques. 


Les solutions qui s’offrent à vous sont soit d’écrire dans 
vos programmes des routines d’impression qui vous 
prendront beaucoup de place et de temps de réalisation 
soit de disposer d’une cartouche de type TOOL qui ré- 
soudra le problème en vous apportant une fonction 
HCOPY (Hard Copy), soit enfin d’implanter dans vos 
programmes la routine qui suit et d’y faire appel en direct 
ou par programme à chaque fois que vous désirerez re- 
trouver sur le papier une copie conforme de votre écran. 
Vous pouvez trouver ci-après un assemblage commenté 
du programme assembleur et un listing de la routine Ba- 
sic vous permettant de générer le code machine associé. 


Notons tout de suite que l’implantation du programme a 
été définie en $C@GO (49152) et que cette routine de 
REM #HHHH RENE NAME 
RENM *# * 
REM % HARDCOPY # 
* 
4 5/85 *# 


RENM *# 

*# DATE 

#* * 
REM : O0. EARTHELEMT * 


AO C0 -J OM CN & C2 PO 
7 
m 
= 


* 
RENM ÆHH#H EMMA 
nm 


39 RESTORE 

49 ADR = 49152 . 

5à RERD À : IF A<@ THEN END 
54 POKE ADR,A : ADR = ADR+1 
78 REM 

89 REM 


: GOTO 59 


Diivier Barthélé 


Hard copy doit être appelée par la commande: 

SYS 49152 

mais que ce programme peut “tourner” sans aucune 
modification à n’importe quel endroit de la mémoire 
qui ne serait pas utilisé. En effet, il ne contient aucune 
instruction d’adressage absolu sur lui-même. Il est donc 
aussi bien relogeable en $ 033C (828) si vous n’utilisez 
pas le lecteur-enregistreur de cassettes, qu’en haut de la 
mémoire si vous prenez soin de correctement reconfigu- 
rer celle-ci. 


gramme et tout d’abord l’ordre général à respecter 
dans la procédure d’envoi de données sur le bus 

série : 

1/ établissement des adresses du fichier $ FFBA 

2/ ouverture du fichier logique $ FFC@ 

3/ ouverture du canal pour la sortie $ FFC9 

4/ envoi de données $ FFD2 

5/ fermeture des canaux d’entrée sortie $ FFCC 

6/ fermeture du fichier logique $ FFC3 


Emme un peu le fonctionnement de ce pro- 


198 DATA 32,294,255,173,24,208.41,2,240,4,160,7,208,2,160,8,169,4,170,22,186 
119 DATA 295,32,192,295,162,4,32,201,255,169,13.32,210,255,169,0,123,254, 123 
129 DATA 251,169,4,133,2:2,169,146,32,210,295, 169,0, 133,252, 168, 177,251,166 
139 DATA 253,249,16,291,128,176,21,162,0,169,146,208,8,201,128,144,11,162,1 
149 DATA 169,18,134,253,32,210,255,177,251,41,127,291,32,176,5,24,105,64,298 
159 DATA 11.:201,64,144,7,291:96,176,243,24,105,32,32,210,255, 290,192, 40, 144 
160 DATA 195,:169,13,32,219,255, 165,291, 24, 195,49, 197,251,133.291,176,2,220 
178 DATA 252,230,254, 165, 254,291 ,25, 144,159, 169,13,32,210,255,32,204,255,169 


159 DATA 4,52,195,2955,169.9,133,198,96 
136 DATA -1 


RERL'Yr. 


35 


36 




















Il est nécessaire d’autre part de savoir si le Commodore La suite a pour rôle de gérer les divers compteurs : nom- 
64 est en mode Majuscules/Semi-graphiques ou en mo- bre de caractères dans la ligne, incrémentation des adres- 
de Minuscules/Majuscules afin de donner, lors de l’éta- ses écran, et comptage du nombre de lignes déjà impri- 
blissement des adresses du fichier, une adresse secon- mées. 

daire adaptée à chacun de ces modes. 

Voyons maintenant le corps du programme qui com- Le programme se termine par la fermeture du fichier et la 
mence par la gestion de l’état RVS-OFF/RVS de l’impri- mise à zéro du buffer clavier. 

mante en accord avec la lecture de la ligne en cours de 


l’écran. C’est le passage d’un état à l’autre qui fait envo- Vous pouvez maintenant vous amuser à améliorer ce 
yerun caractère de RVS ou d'OFF/RVS à l'imprimante. programme, en évitant par exemple que l'imprimante 
Vient ensuite la conversion du code écran en code AS- n'inscrive une suite de … 40 blancs, ou en la faisant reve- 
CII. On notera que la correspondance entre ces deux co- nir à la ligne sitôt que le dernier caractère “visible” a été 


des n’est pas directe. envoyé. 





Q:HARDCOPY-2......FAGE 4941 


LINE# LOC CODE LINE 

Gaga1 Aaa  OHARAMEMENEEHESENEETE 

anga2 dada ER 

99063 aan 5 HARDCOP'r * 

G6GG4 Agaa AE * 

GG985 AAA 3 # DATE : 4/ 5/85 * 

Gas 9004 5 * * 

a0947 aa ; # O0. FARTHELEMT * 

GGG2E aa ; * * 

20483 agag HR LEE EEE EEE ESS ES SSSSS, 

G2619 Aaaa ; 

90411 Gaga h 

aan12 93ag # = +Cc208 

94913. Cona i 

9M14 Cang 3 ; 

2915 Ca9g ALREAS = #$FE ; ADRESSE FASSE POINTEUR ECRAH 

99416 Caaa ADRHTE = #$FC : ADRESSE HAUTE FOINTELIR ECRAN 

G4817 Cana FLAG1 = #$FID ; FLAG D'’ETAT ‘RYS — OFF/RYST IMPRIMANTE 
62518 Co COMPTIi = $FE ; COMPFTEUR DE LIGHES ECRAH 

94413 Ca9g ; 

aag29 Cagg ; 

94621 Ca9g 24 CC FF ROUTIN JSR $FFCC ; FERMETURE DES CANAUX D'ENTREE/SORTIE 
aa322 CA43 AD 18 DA: LDA $#n418 ; POINTEUR DE JEU DE CARACTERES 

94423 CGg6 23 a2 AND #+592 : MASQUE GG444410 

gau24 C9MS Fa &4 FES ROUI ; C'EST LE JEU ‘MAJ/GRAFH° 

00425 CA8A Ag 47 LDr #$47 ; C'EST LE JEU “MIN/MAJ” 

96426 CAC DA G2 ENE FOU2 ; EQUIYALENT JUMP ï 

Ana27 CAGE AG 4 RQU LDr #$48 ; ADRESSE SECONDAIRE 

AMG28 Ca1a A3 G4 ROUZ  LDA #$G4 : ADRESSE LOGIQUE 

99923 CA12 AA TA* ; ADRESSE PHYSIQUE 

94434 C@12 2@ ERA FF JISR $FFEA : ETABRLISSEMENT DES ANRESSES DU FICHIER 
94831 C916 29 CG FF JSR +FFCA ; OUVERTURE DU FICHIER 

aag32 C1 AZ 4 LDX ##%4 : ADRESSE LOGIQUE DU FICHIER 

00933 CA1B 2@ C3 FF JSR $FFC9 ; OUVERTURE DU CANAL POUR LA SORTIE 
QA334 CO1E A3 AD LIA ##a0 ; ‘RETOUR CHARIOT’ POUR VIDER LE BUFFER IMPRIMANTE 
99435 CA24 29 02 FF , JSF #$FFD2 : EMYOIE LE CARACTERE À L'IMPRIMANTE 
gaaze CA23 A9 ag LIH #$94 

06437 C925 85 FE STA COMPTI 3 INITIALISATION DU COMPTEUR DE LIGHES 
ABgzs CAa27 85 FE STA ADRERS ; INITIALISATION ADRESSE BASSE ECRAN 
an433 C2 AS G4 LDA ##%4 

gan4n CA2E 85 FC STA ADRHTE 5 INITIALISATIOHN ADRESSE HAUTE ECRAN 
aan41 Ca2l j 

92842, CG21 A9 32 BOLICLE LIA #$392 : CARACTERE ‘OFF/RYS* 

aG43 CA2F 24 D2 FF JSR $FFD2 ; POUR INITIALISER DEEUT DE LIGHE 

agg44 CA32 A3 a LDA #$an 1 

ga44s Ca354 £5 FI STA FLAG1 5 INIT FLAG D'ETAT ‘RYS - OFF/RYS7 IMPRIMANTE 
Anñds C936 AG TA'r ° _ i INITIALISE COMPTEUR LE CARACTERES ECRAH 
Gag47 C937 B1 FB BOIJI1 LDA (ADRERS). 7 : NUMERO DE CARACTERE ECRAN 

anG4g CA33 À6 FD LD* FLAGI1 ; FLAG D'ETAT ‘RYS - RYS/OFF7 IMPRIMANTE 
aAa49 CAS F@ A FEQ EOU2 3: L'IMPRIMANTE EST EN ‘RYS/0FF* 

99959 CAS C3 84 CMP #$34 ; CARACTERE ECRAH EN ‘RYS* 7 

GAUS1 CAF EG 15 BCS POU3 ; QUI, DONC PAS DE CHANGEMENT D'ETAT 
Aaas2 CA41 AZ aa LD*X #+98 ?: NOUVEAU FLAG D‘ETAT 

24453 CA43 A9 92 LDA ##92 ; CARACTERE ‘OFF/RYS" 

QAAS4 CA45 DA GE EME BQU4 - ; EGUIYALENT JUMP 

94955 C947 C3 8 BOU2 CMP #$69 . _: CARACTERE ECRAN EH ‘RY5°7 ? 


G:HARDCOPY-2......PAGE 9092 


LINE# LOC CODE LINE 

AG956 C@43 94 GE ECC BOU3 ; MON, DONC PAS DE CHANGEMENT D'ETAT 
G4457 CU4E AZ 41 LD* ##41 ; NOUVEAU FLAG D’ETAT 

Gauss CG4D A9 12 LDA ##$12 : CARACTERE ‘RYS” 

94453 C@G4F 36 FD BOLI4  STX FLAGI 3 ACTUALISATION FLAG NOUVEL ETAT IMPRIMANTE 
GAGEG CAS1 29 D2 FF JSR $FFD2 ; EMYOIE: LE CARACTERE À L'IMPRIMANTE 
9961 CG54 El FE LDA (ADREAS),Y ; NUMERO DE CARACTERE ECRAN 

Gg462 Case j 

Gé C956 29 FF BOU3 AND ##$7F : CONVERSION CODE ECRAN --> CODE ASCII 
GAg64 CA58 C3 24 CMP #$29 ;, GO <= A < 327? 

DQGES COSA BG 45 ECS EQUS ï CODE ECRAN >= 32 

GAGéé CASC 15 EOUS  CLC ; OH DOIT AJOUTER #£4 . 

aM467 COSD 63 44 ADC #$4a 3 s.. POUR COHYERTIR EN ASCII 

AGDES COSF DA GE ENE EQUY ; sb es 4 A di 

Manés C961 C3 4% EOUS CMP #$49 ; 32 <= A < 64 ? 

08G74 CA63 94 47 ECC EOU7 ; ON NE DOIT RIEN AJOUTER 

AGg71 C96S CS 64 CMP ##64 : 64 <= À € 96 ? 

94972 C@67 BA F3 BCS BQU6 3 OUI 

20473 C969 18 CLC 5 ON DOIT AJOUTER #32 ... 

Gar4 CAR 63 £a ADC #$24 3 ..+ POUR CONVERTIR EH ASCII 

pre Ca6C 26 De FF EOU7  JSR #FFN2 ; ENVOIE LE CARACTERE À L’IMPRIMANTE 
G4G76é CA6F ? 

64477 CAF CE INY ; PASSE Al CARACTERE ECRAN SUIVANT 
09075 Cu7g CA 28 CPY #$28 D FINPDETETIONENT 

24073 C472 9 C3 ECC EQU1 3: ON CONTINUE ... 

GAG£a CAr74 AS D LDA #$6D 3 ‘RETOUR CHARIOT’ POUR IMPRIMER LA LIGNE 
GAGE1 CA76 20 D2 FF JSR $FFD2 ; ENVOIE LE CARACTERE 4 L'IMPRIMANTE 
24982 CA73 A5 FEB LDA ADRERS : POUR PASSER À LA LIGHE SUIVANTE 
94983 C97B 18 CLC 

GAGE£4 CA7C 69 28 ADC ##28 i $28 = 40 CARACTERES 

AGGES CA7E CS FE CMP ADREAS ; POSITIONNE LE STATUS 

00086 C989 85 FE STA ADREAS : ACTUALISE L'ADRESSE BASSE 

GGG£7 CG82 BA @2 ECS POUR : PAS DE CHANGEMENT DE ELOC 

GAMES CA64 Eé FC INC ADRHTE ; EFFECTUE LE CHANGEMENT DE BLOC 
gaues CG86 E6 FE EQOUS INC COMPTI : INCREMENTE LE COMPTEUR DE LIGNES 
A924 CA85 AS FE . LDA COMPTI : CHARGE LA VALEUR 

M44391 CO8A C3 19 CMP ##19 : A T'ON IMPRIME 25 LIGNES ? 

69092 CO8C 96 9F BCC BOUCLE ; NON, ON CONTINUE ... 

94493 CASE A9 al LDA ##9D 3 “RETOUR CHARIOT’ POUR LIGHE À VIDE 
68094 C939 24 12 FF JSR $FFD2 ; ENVOIE LE CARACTERE À L'IMPRIMANTE 
00425 CA93 ; 

22996 C9933 29 CC FF JSR $FFCC : FERMETURE DES CANAUX D'ENTREE/SORTIE 
39697 C996 A3 G4 LDA #$94 : ADRESSE LOGIQUE 

GQQSE C998 24 C3 FF JSR $FFC3 ; FERMETURE DU FICHIER 

54993 CG9B A3 49 LDA #$aa 

G9194 CAS 85 C6 STA $C6 : VIDE LE BLFFER CLAYIER 

GA1G1 COSF 6 RTS : RETOUR GENERAL 

69102 COAG Î 

98143 CAR ï 

59144 CSAG . END 


ERRORS = G4a4a 


S'TMEOL TABLE 
“STMEOL VALUE 


ADRERS  GAFE ADRHTE  G@FC EOU1 C437 BOUZ Cg47 
EOU3 CASE EQU4 Ca4F EOUS Ca61 BQUE CaSsC 
EQU?7 CA6C BOUS C986 BOUCLE  C@2D COMPT1  Q@@FE 
FLAG1 GGFI ROU1 CAGE ROUZ Cca1a ROUTIN  C99& 


END OF ASSEMELY 









Cartouche 
enfichable 
Extension 



























SARGON II CHES 
JUPITER LANDE 


a 
= 


eu d'échecs 


tre le premier à atterrir sur Jupiter telle est la mission 


| 
| 


empire Gorfien lance un défi à la Terre 


95 | Le plus célèbre des jeux ‘les envahisseurs" 
Jeu de casino, le jackpot 


Attrapez les ballons à l'aide d'une balançoire 








La guerre maritime 


Un voyage plein d'aventures dans le désert et les marais 





Bataille de l'espace, plusieurs niveaux de difficultés 
COSMIC JAILBREAK 
COSMIC CRUNCHER 
HOME BABYSITTE 


Conservez vos prisonniers malgré les monstres 








Détruisez tous les pulsars de la galaxie, 11 niveaux de jeux 


3 programmes pour apprendre l'alphabet, compter, dessiner 


Célèbre jeu de cartes, très bon graphisme 


VO0ODO0 CASTLE Sauvez le comte Christie de l'anathème 


Votre jardin est envahi par des taupes 






Cherchez des trésors cachés dans l'île 








13 trésors à découvrir, à mettre en sécurité 
MISSION IMPOSSIBL 
THE COUN 


Il faut découvrir une bombe dans une centrale nucléaire 
















Détruire le comte Dracula à l'intérieur du château 








Vous disposez de trois minutes pour les détruire 











STAR BATTL Très connu sous le nom de galaxian 


3 murs de briques très différents les uns des autres 


de flèches mortelles 


CRAZY WORM 


TOOTH INVADERS 


THE CATCH 


Une course de voiture très rapide 


Coloriez la pyramide en échappant aux monstres 
Un billard électrique qui est bien plus que cela 


Dans un labyrinthe votre souris doit manger 6 fromages 
attention aux chats 


OBONIAN 


ROAD RACE Pilotez de nuit dans un rallye la distance la plus importante 


UN SUPER CADEAU SURPRISE en 1 


_ 


PAIN 


Le VIC 20, un | copain pour les jeux, 


pour l'initiation à l'informatique, pour 
les études, pour la gestion familiale. 


Se 
AS 
SE 
t- 


Ajoute au BASIC des commandes sur le graphique gestion 
des couleurs, aide à la musique 





Aide à la programmation édition mise au point 
Diet ass Dior. -trace, etc.) 











Générateur d'écran trois fonctions affichage-saisie-manipulation 
page écran masques 








Langage de programmation 





Langage très simple permettant à un débutant de découvrir 
l'informatique 


PROGRAMMES FAMILIAUX EDUCATIFS ET SCIENTIFIQUES 


aumusren] » | [| [ef] 0 [comamrpnaunnnons | 











CALCUL ELEMENTAIRE | e 80 | 4 programmes pour apprendre le calcul (animés) 
VIC STAT e | —| 195 | Commandes statistiques ajoutées au BASIC 


CAO LNEUT. “MOOME Es [2106 ON RENN ES pour le jeu, l'étude, la gestion familiale 
EE 
CS SO Gestion des stocks (sur cassette) 

VICWRITER | e | | | | |8K] 195 | Traitement de texte 
























[2,444 11e); 1 
GC commodore 
PROGRAMMER'S | Pour découvrir les possibilités 
BR CI sen  répptetedee nes À 05 Se 
rs DE COMMANDE | 
à retourner accompagné de votre règlement à: 
EXTENSION | os 

mm ko k 

Adresse: 2. 
MANETTES DE COMMANDE | : [100 | | Code Postal: L_1_ 1 | || 

Ville: : 








9 rue Sentou 
PROCEP 92150 Suresnes 


tion de votre commande (voir page 21) 


Ci-jointe la somme de F ___________ TTC, par chèque 
bancaire à l'ordre de PROCEP 





Latin 


AU REVOIR LES 
JEUX ! 


BONJOUR 
BASIC 








As-tu pratiqué Preceptor? 

Avec Preceptor, ton ordinateur saura choisir une 
question au hasard dans une liste qui lui est 
présentée : maths, langues, grammaire, à ta 
convenance. Il te la reposera plusieurs fois de suite, 
histoire de te surprendre ou pour mieux enfoncer le 
coin dans ta chère tête blonde, sautera ex abrupto 
(faut le faire!) en fin de liste, ou piquera en plein 
milieu, et te fournira la bonne réponse au cas où... 
Mais il ne saura jamais : 

- lire son journal et faire tinter un twelve years old 
pure malt on the rocks en même temps, 

- faire la moue de celui qui sait que tu ne sauras 
pas. 

- prétexter les bouchons-aller, les réunions, les 
collaborateurs, la cantine, le téléphone, les bouchons- 
retour, vous pouvez pas comprendre, pour se défiler 
et te planter là, seul(e), devant tes devoirs. 





À propos, les devoirs à la maison, es-tu pour ou 
contre ? laisse-moi deviner ! 


Sylvie 


10 QUESTIONS. 10 REPONSES Cr que la numérotation des indices part de la 
valeur 0). 


Les deux instructions DIM sont écrites sur la même li- 





pas de difficultés : nous savons le faire à l’aide des 

instructions 100 à 160 du programme PRECEP- 
TOR. Pour disposer d’une liste plus importante, tu utili- 
seras l'instruction DIM : elle est obligatoire dès que le 
nombre d’éléments d’une liste devient supérieur à 11. 
Exemple : ta liste comporte 20 questions-réponses? ra- 
joute la ligne suivante à ton programme : 105 DIM Q$ 
(19): DIM R$(19). Tu désignes ainsi deux groupes de 
chaînes de caractères Q$ (0) à Q$ (19) pour tes questions 
et R$ (0) à R$ (19) pour tes réponses. 


D:: construire une liste de 10 questions-réponses, 


gne ? ça marche à condition de les séparer par un double 
point (:). 

Ah ! n’oublie pas de modifier l'instruction qui suit : 110 
FORi=0TO19 (à la place de FORI=1TO10), puisque tu 
as modifié la numérotation de tes chaînes questions-ré- 
ponses ! 

Lance maintenant ton programme par RUN pour créer 
une première liste et donne-lui un nom (ligne 100). 
Lorsque toutes tes questions-réponses auront été enre- 
gistrées ou lorsque tu appuieras sur RETURN sans four- 
nir de nouvelle question pour interrompre ta saisie (li- 


gne 140), la deuxième partie du programme débutera 
par un effacement de l'écran, un interligne, l’affichage 
du titre donné à l’exercice (ligne 200) et la création d’une 
chaîne vide (R$=““) pour un usage ultérieur. 
PRECEPTOR s’acquitte alors de trois tâches : 

@ tirer une question au hasard dans la liste que tu viens 
de créer (lignes 210 à 230), 

@ t'aider dans la recherche de la bonne réponse en aff- 
chant celle-ci après en avoir remplacé toutes les lettres 
RE tirets (-) comme dans le jeu du pendu (lignes 240 
a L 

@ attendre ta réponse, te corriger si tu te trompes (bien 
improbablement !), répondre à ta place si tu le lui de- 
mandes, tirer enfin une autre question ou arrêter l’inter- 
rogation sur ton ordre (lignes 300 à 340). 


RENM ### FRECEPTUR ##%# 
PRINT "OM: INPUT "EXERCICE: ";E# 

FOR I=1 TO 14 
G$CI) = "IRC" 

INPUT "AGUESTION :";G#C1à 
IF G#c1) = "" THEN 294 
INPUT "RÉPONSE :"iR#CI) 
MEXTI 

PRINT "Cd" ES:R£="" 

L= INT € 1 EKRMD 1 2 341 

IF G#CI) = "" THEN 218 

PRINT "MGUESTION :" G£CI) 

FOR J=1 TO LENCR#CI 2) 
LFMIDFCR#C I), J,13=" "THEN 274 
RSSRS+"-":GOTO 28 
RE=RE+" M 

MEXT J 

PRINT "m" TABCIG RE:R#="" 
INPUT "AREPONSE :":R& 

IF R$ = "@" THEN END 

IF R$ = R#CIS THEN 200 

PRINT "nm" TABCIAS FR$cI) 

FOR I=1 TO 25QG:NEXT I:GOTO 244 
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RERIIT. 


VOUS AVEZ DIT HASARD ? 


a ligne 120 contient l’instruction-clé de notre pro- 
Lsnmne : celle qui permet de tirer des questions au 

hasard dans une liste, comme de petits papiers 
d’un chapeau. 
C’est à partir de cette instruction RND que tu pourras 
créer un grand nombre de programmes de jeu et d’ani- 
mations faisant appel au hasard : je t’en propose moi-mé- 
me deux pour ta récré : Le vol du bourdon et le loto. 
Sache, pour ta culture, que RND est une contraction du 
mot anglais RaNDom qui signifie aléatoire en hexago- 
nais (du latin alea, le sort : “alea jacta est” s’écria César, 
rubicon de plaisir, de colère ou tout simplement sous 
l'effet d’un côte de rhodanum?). 
RND (1) génère un nombre compris entre 0 et 1. Ça ne 
fait pas beaucoup de monde ? C’est faire là une impasse 
totale sur les nombres décimaux (réels); prends un 
nombre : zéro, virgule, nia, nia, nia ; pour peu qu'il ait 9 
ou 10 décimales, tu disposes d’un million de nombres 
différents dont la valeur est comprise entre 0 et 1 ! 


UNE PREUVE PAR 49 


E... ce petit programme : 


S REM ### TIRAGE D LOTO ### 
19 FOR X=1 TO 7 

24 PRINT RNDC15 

39 NEXT X 


REAI'T. 


Relance plusieurs fois ton programme : 

Tu constates que les résultats des tirages sont tous diffé- 
rents, que les nombres obtenus sont toujours compris 
entre 0et1, comme annoncé, jamais égaux à 0 ou à 1 : ce 
qui peut s’écrire : 0 <nombre<1. 

ot donc obtenir des nombres entiers supérieurs 
gi. 

Modifie l'instruction : 20 Print 49x RND (1) 


à FEM ### TIRAGE DU LOTO ##% 
14 FOR #=1 TO 7 

E4 PRINT 43#FRHIé 12 

34 NEXT # 


FEAI'T. 


Relance plusieurs fois ton programme: 

Tu obtiens encore des nombres décimaux mais dans un 
intervalle de valeurs différent ; on peut écrire : 0<nom- 
bre <49 

Mais moi je veux des 

l'intervalle 0 < nombre <49 
Une nouvelle instruction INT (n) permet de supprimer 
les décimales d’un nombre n; INT est l’abréviation du 
mot anglais INTEGER qui signifie entier. 

Modifie l'instruction : 20 Print INT (49xRND (1)): 


à REM ### TIFAGE DL LOTO ##*# 
14 FOR xX=1 TO F 

24 PRINT IMNTÉ4S#RNHD(C1023 : 

34 NEXT * 

REA. 


Relance plusieurs fois ton programme : 

C’est mieux ? oui, mais l'intervalle obtenu est @ = nom- 
bre < 49 et non @ < nombre < 50 ! La solution rajouter 1 
au nombre obtenu au hasard: la limite inférieure @+1 
devient plus grande que 0 ; la limite supérieure 49+1 de- 
vient plus petite que 50. 


9 REM ### TIFAGE DU LOTO ##* 
14 FOR #=1 TO 7 

24 FRINT IHTÉ4SG#RHNIS 155 

34 HEXT # 

REAL'T, 


Ca te paraît compliqué ? Tirons alors une formule géné- 
rale qui pourra s’appliquer à tous les cas de figure : 

X = INT (AxRND (1)) + B 

où X, contient un nombre au hasard, A est le nombre de 
résultats différents possibles, B est le plus petit nombre 
compris dans l’intervalle. 

Application de la formule au Loto: A—49, B=1] 


nombres entiers dans 





Application de la formule à un lancement de dés : A=6, 
B=1 Tirage d’une question comprise entre les numéros 
14 et 46: A=32, B=15 

Vu ? 

Peaufinons notre programme LOTO afin d'éviter l’affi- 
chage d’un même numéro plusieurs fois de suite : 


1 FEM ##% TIFAGE DL LOTO ### 
F FOR ei TO F'MOCKISAHEXTE 
à : FOR #=1 TO r 
HCISTHT € SANTÉ 1 4 3 +1 
FOR I=1 TO # 
IF HOCIY= HO THEH HO=G:I=# 
HEXT TI 
IF HO=G THEN 28 
FRIHT HO: :HOÉK EM 
HEXT %# 


Ligne 07 : on vide les zones mémoire dans lesquelles se- 
ront rangés nos 7 numéros. 

Lignes 20 : notre formule générale fournit un nombre au 
hasard de 1 à 49 que nous récupérons dans la zone no. 
Lignes 21 à 23 : on s'assure que ce numéro n'est pas égal 
à un des numéros déjà tirés; no(i) prenant les valeurs 1 à 
AA correspondant au rang du numéro que l’on vient de 
tirer. Si ce numéro a déjà été tiré, on l’annule et on force 
la valeur de i à sa valeur limite afin de sortir tout de suite 
de la boucle FOR NEXT. 

Lignes 24 et 25 : on procède à un nouveau tirage si le nu- 
méro a été annulé, sinon le numéro est affiché à l’écran. 


LE VOL DU BOURDON 


Un autre exemple d’utilisation de l’instruction RND), fa- 
cile, pas chère et plus poétique : faire voleter un insecte 
dans les limites de l’écran, de façon tout à fait aléatoire. 
Le déplacement de l’insecte, matérialisé par le caractère 
“#*, est déterminé par le tirage des valeursi, 2, 3 ou 4 
tas d et B=1 dans notre formule générale) : 1 correspond 
à un déplacement vers le haut, 2 à un déplacement vers 
le bas, 3 vers la droite, 4 vers la gauche. 


9 REM ### VOL DU BOURDOH" 

14 PRINT"TE" 

24 X=INTÉ4#kENIE1531+1 

4 OHAGOTO41, 42,43, 44 

41 PRINT'TT]"; :GOTOSG 

42 PRINT"A4a"; : GOTOSG 

43 PRINHT"NNI"; :GOTOSG 

44 PRIHT"IRBI": 

24 PRINT"#";:FORI=1TOSG:NEXTI 
69 PRINT" "; :GOTO24 


REAL'r. 


Ligne 40, une nouveauté : l'instruction ON qui ressem- 
ble fort à l'instruction IF. GOTO. 

ON est suivi d’un nom de zone numérique ou d’une for- 
mule de calcul d’un nombre ; puis de GOTO et d’une lis- 
te de numéros de lignes de programme séparés par des 
virgules. 

Si la valeur du nombre est 1, GOTO renvoie au premier 
numéro de ligne de la liste; s’il est égal à 2, au deuxième 
numéro de ligne, etc. 


Les valeurs nulles, négatives ou supérieures à la taille de 
la liste renvoient à la ligne qui suit l’instruction ON. 
Fixons la longueur des déplacements de l’insecte : deux 
cases, pour les déplacements vers la droite et vers le bas, 
alors que les déplacements vers le haut et vers la droite 
seront de trois cases : ceci afin de corriger la tendance na- 
turelle de la bestiole à descendre vers le sol puisque cha- 
que dépassement de la colonne 40 de l’écran provoque la 
descente sur la ligne suivante et que chaque PRINT dé- 
place le curseur d’une case vers la droite. 

Tu remarqueras, ligne 50, une boucle d’attente FOR. 
NEXT destinée à maintenir l image du bourdon suff- 
samment longtemps, pour permettre à ton oeil de l° iden- 
tifier, avant que l” instruction de la ligne 60 ne l’efface par 
un retour arrière du curseur et l’affichage d’un espace. 
Nous exploiterons cette animation, un peu plus tard, en 
écrivant une séquence de chasse à l’insecte à coup de 
joystick. 


Mais revenons à PRECEPTOR : 

Le décryptage des instructions 210 à 230 te paraît main- 
tenant facile : nous recupérons dans i un nombre com- 
pris entre 0 et 11, afin d’extraire de la liste la question et 
la réponse dont le rang d'enregistrement correspond à ce 
nombre. 

Si la question q$ (i) est “vide”, cas où tu n’aurais pas 
complètement rempli ton questionnaire (il faut tout pré- 
voir), une nouvelle question est recherchée, sinon elle 
s'affiche à l’écran. 

PRECEPTOR procède ensuite comme dans le jeu du 
pendu en remplaçant chaque lettre de la phrase réponse 
par un tiret. 


LE JEU DU PENDU 


mot choisi par un partenaire qui t’en indique la 

longueur et, pour chaque lettre de l’alphabet que 
tu lui proposes, le ou les emplacements de celle-ci dans 
son mot s’il la contient. Ton objectif est de découvrir le 
mot en un minimum de propositions de lettres. 


Le mot composé au clavier par ton partenaire (ligne 10) 
est aussitôt effacé de l’écran par l'instruction 20, mais il 
est conservé en mémoire dans la zone m$. Sauras-tu mo- 
difier ce programme afin de tirer le mot, au hasard bien 
sûr !, d’une liste préalablement créée? 

Il nous faut recourir à une nouvelle instruction pour 
pouvoir remplacer par des tirets les lettres d’un mot dont 
on ne connaît pas la longueur: l'instruction LEN 
(contraction du mot anglais length. la longueur of 
course !). En écrivant n=LEN (m$) tu obtiens la 
longueur de la chaîne m$ dans n, c’est-à-dire le nombre 
de caractères qui la compose. 

Une boucle FOR i=1 TO n: PRINT“-“: NEXTiaensuite 
pour effet d’afficher autant de tirets qu’il y a de lettres 
dans la chaîne: del à n. 

La ligne 30 calcule directement cette longueur dans la 
boucle d'édition sans passer par son chargement inter- 


Q ui ne connaît pas ce jeu? Il s’agit de retrouver un 


“médiaire dans une zone. 


Ligne 40, je m’offre encore une nouveauté : l'instruction 
GET qui permet de frapper un seul caractère au clavier 
et de le ranger dans la zone mémoire précisée. A la diffé- 
rence d’INPUT, il n’y a pas d’affichage de point interro- 
gatif, pas de touche RETURN à actionner en fin de frap- 
pe, et si tu ne composes rien, le programme se poursuit 
tout de même en séquence. 





Par ailleurs, et dans ce dernier cas, si tu fais suivre GET 
d’un nom de chaîne (je te rappelle qu’une chaîne à un 
seul maillon est quand même une chaîne), cette chaîne 
est vidée (m$=““* par exemple); si GET est suivi d’un 
nom de zone numérique, la zone est mise à zéro. 

Le nom de zone qui suit GET sera généralement un nom 
de chaîne, de préférence à celui d’une zone numérique, 
le caractère frappé pouvant être alors indifféremment 
une lettre, un chiffre, ou un signe, et l’on évitera l’arrêt 
du programme sur un message d’erreur en cas de frappe 
de caractère non numérique. 

GET ne prenant en compte le caractère, au passage, que 
lorsqu'il est frappé, si tu souhaites forcer une attente sur 
cette instruction, utilise une “boucle d’attente” comme 
je l’ai fait ligne 40 : le caractère frappé sera rangé dans la 
chaîne 1$ ; tant que cette chaîne reste vide, l'instruction 
se reboucle sur elle-même ; dès qu’un caractère est frap- 
pé, il est rangé dans la chaîne 1$ et le programme se 
poursuit en séquence. 

Il s’agit maintenant de comparer ce caractère à chacune 
des lettres du mot caché et de l’afficher à sa place chaque 
fois qu’il y a correspondance. Nous ne pourrons nous en 
tirer qu’en ayant recours à une nouvelle instruction, 
MID$ (contraction du mot anglais middle, milieu), qui 
autorise l’extraction d’un ou plusieurs caractères d’une 
- chaîne à partir de son nième. Ainsi : a$=MIDS$ (m$, 3,5) 
a pour effet d'extraire 5 caractères de la chaîne m$ à par- 
tir du 3ème et de les transférer dans la chaîne a$. 
Dans notre programme, ligne 70, MID $ (m$, i, 1) est 
incluse dans une boucle. FOR... NEXT afin d'extraire un 
caractère de la chaîne m$, successivemment le premier, 
puis le deuxième, puis le troisième, etc. jusqu’au der- 
nier, en fonction de la valeur de i. La valeur limite de i. 
égale au nombre de lettres du mot à retrouver, nous est 
donnée par LEN (m$). Chaque fois, que la lettre extraite 
de la chaîne m$ est égale à celle qui est composée dans 
1$, nous l’affichons au point de tabulation 9 + 1, c’est-à- 
dire la 10ème colonne de l’écran s’il s’agit de la première 
lettre du mot, la 11ème pour la deuxième lettre, etc. Le 
choix de la position de tabulation d’origine dépend bien 
entendu de la mise en page-écran. 


Chaque fois qu’une lettre est trouvée, nous ajoutons 1 
au compteur t, que nous prendrons soin de remettre à 
zéro en changeant de mot. Tant qu’il restera des lettres à 
trouver, t len (m$), le programme te demandera une 
nouvelle composition. 

Le mot trouvé, t=1 en (mf), ilte félicitera et te demande- 
ra : “Veux-tu continuer oui ou non?”. 

A toi de jouer ! 


7 REM #*## JEL TI PEHIDILI ##% 
THPUT 'OTAMOTRE MOT": M£:T=f 
FRIHT "IA" TAE( 145 
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D 0 
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GET L#'IF L$f="" THEH 44- 
FEIHT "sie" 
FOR I1=1 T0 LEHéME) 


min: 
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HEXT I 
IF TÉLEN“ME) THEH 4m 
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IF M$f="Q" THEN 14 


FÜR I=1 TO LEMEM#S:PRINT"-"; :HEXTI 


IHPUT "See ERAYOI! VOULEZ-YOUS 


Ce petit détour récréatif ne devrait pas nous faire perdre 
de vue l’objet de la séquence de PRECEPTOR (ligne 240 
à 290) qui nous en a fourni le prétexte : remplacer cha- 
que lettre de la phrase réponse par un tiret. 

La méthode retenue pour afficher ces tirets est différen- 
te de celle du jeu précédent : ceci pour te faire découvrir 
la notion de CONCATENATION de chaînes, un mot 
bien compliqué pour une opération toute simple : 


Concaténer, c’est mettre bout-à-bout des morceaux de 
chaînes pour en constituer une nouvelle. 

L'opérateur “+“ réalise la concaténation : a$—b$+c$ ou 
a$=“ voici une chaîne “+“ concaténée”. 

Ainsi la chaîne r$ de nos lignes 260 et 270, préalable- 
ment vidée ligne 200 avant chaque nouvelle question, 
est constituée par concaténations successives d’un ca- 
ractère tiret ou espace, selôn le format de la chaîne ré- 
ponse r$ (i). 


TU SAIS OU TU NE SAIS PAS, 


a dernière séquence, lignes 300 à 340 est limpide : 
A on te demande de répondre ; 4 cas sont prévus : 

bonne réponse, tu te trompes, tu ne sais pas répon- 
dre, tu veux mettre fin à l’exercice : @ ce dernier cas est 
traité ligne 310 : tu arrêtes le programme (END) en frap- 
pant le caractère @, par pure convention. 
@ si la réponse proposée est identique à celle prévue 
dans ton questionnaire (ligne 320), une autre question 
est recherchée, 
@ si ta réponse est incorrecte ou si tu appuies simple- 
ment sur la touche RETURN pour indiquer que tu sè- 
ches, PRECEPTOR affiche la réponse prévue (ligne 330) 
et te laisse le temps de la visualiser (et de la retenir !)au 
moyen de la boucle de temporisation, ligne 340, dont tu 
pourras rallonger ou raccourcir le délai à ta guise. 


Ce simple programme Questions-Réponses nous a per- 
mis de mettre en application toutes sortes de boucles : 
FOR..NEXT, boucles d’attente, boucles de temporisa- 
tion, et de découvrir les chaînes de caractères, leurs 
noms, leur organisation en listes indexées ou non, avec 
DIM ou sans DIM, leur traitement par LEN, MID$ et 
par concaténation ; nous avons élargi notre panoplie 
avec 4 instructions fort utiles : RND, INT, GET, ON. 


Et tu tiens encore la distance ? Bon ! nous passerons 
alors au niveau supérieur... A partir de septembre, en 
couleur, en musique, en sprite, en disquette et joystick ! 
Salut ! 


IF L$=MID#OME.I,1: THEM PRINT TAECG+IOLS#: :T=T+1 


COHTIHUER CéH°:M# 
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PRESSEZ LA BARRE ESPACE 


Dominique Sablons 


Inspiré des jeux bien connus consistant à découvrir 
un code ou un mot secret, MAGOT est un jeu de 
réflexion. Il éprouvera vos facultés d’observation et de 
raisonnement dans une course contre la montre. 


“Vous vous trouvez devant un coffre fort dont 
l’ouverture est protégée par une combinaison de 5 
couleurs..”. Votre but, bien sûr, est d’ouvrir ce coffre 
en un minimum de coups, dans le cadre des limites 
imposées. 


Utilisée à titre indicatif dans MAGOT pour le chrono, 
cette méthode est intéressante mais plutôt lourde si 
elle n’est pas affectée à une routine d’édition. 


rois méthodes de tabulation sont employées dans 
MAGOT : 


1. PRINT + chaîne “curseur” + chaîne de caractères. 
Sans commentaire. 

2. POKE 214, ligne (0 à 24):POKE 211, colonne (0 à 39): 
SYS58640:PRINT“...” 


3. POKE 1024 + ligne (0 à 24) + colonne (0 à 39) 40, co- 
de écran du caractère à éditer ; 
POKE 55296 + ligne + colonne x 40, code couleur, 
moyen le plus adéquat pour afficher les combinaisons 
de MAGOT. 


La petite routine proposée en 3080 aidera sans doute 





ceux qui ont des problèmes de tabulation ; placée une 
fois pour toute en début de programme, sans oublier 
DIMLI$(24) elle vous permettra par: PRINT LI$(x) 
SPC(x)“...”, d'éditer en une seule instruction une chaîne 
de caractères à un endroit précis de l’écran. x= de 0 à 24 
pour LI$(x) et x= de 0 à 39 pour SPC(x) (x peut aller jus- 
qu’à 254 pour SPC(x)). CLR vous oblige, bien sûr, à réi- 
nitialiser LI$(.). 


Si les lignes 2440 et 2450 vous paraissent obscures : 
NI = NI + (RE = 1) - (RE = 2) remplace: 

IF RE=1 THEN NI=NI-1 

IF RE=2THENNI=NI+1 

Ces expressions valent 0 si elles sont fausses et -1 si elles 
sont vraies. 


La ligne 2450 remplace : 
IF NI-4 THEN LAP=3600+ 1:GOTO 1760 
IF NI=3 THEN LAP=3600* 2:GOTO 1760 
IF NI-2 THEN LAP=3600*% 5:GOTO 1760 
IF NI-1 THEN LAP=3600+x30:GOTO 1760 


POKE 775,1 et POKE 808,234 en ligne 1610 empêchent 
(STOP-RESTORE-LIST) ; il faut bien sûr les suspendre 
pour vos essais. 


POKE 198,0 vide le tampon clavier pendant la sirène et 
évite aux petits malins de prendre de l’avance. 
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Page 1 : texte de présentation ; | 
Page 2 : menu d’accès aux quatre niveaux de diffi- 
cultés. 


Niveau 1 : 12 tentatives, réponses classées, 30 minutes 


de réflexion. 
Vous êtes très modeste. Pour découvrir le 
jeu. 

Niveau 2 : 12 tentatives, réponses classées, 5 minutes de 
réflexion. 


Mode simple d’utilisation. Moins facile. 
Niveau 3 : 12 tentatives, réponses non classées, 2 minu- 
tes de réflexion. 
Pour joueur entraîné. Difficile. 
Niveau 4 : 12 tentatives-réponses non classées, 1 minute 
de réflexion. 
C’est possible mais n’en abusez pas ou bien, 
gare à la migraine. Très difficile. 
*= Fin du programme. Pressez la touche correspondant 
à votre niveau puis (barre espace). 


Page 3 : Le jeu est lancé ! 
Le chrono défile au 1/60 de seconde pour agacer le 
joueur. 
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LRAUX I 


Les combinaisons proposées numérotées de 1 à 12etles 
boutons du coffre À, B, C, D, E ; sont affichées au bas de 
l'écran. 

Les réponses de l’ordinateur sont également repérées en 
abscisse et en ordonnée ; elles sont affichées sur la droite 
de l'écran. 

Pour les niveaux 1 et 2 ces repères vous indiqueront 
quelles couleurs sont concernées par les réponses de vo- 
tre C 64. 

Pour les niveaux 3 et 4 les repères A, B, C, D, E ne ser- 
vent plus car chaque réponse est mélangée et rangée de 
gauche à droite. 

Pour obtenir une réponse de l’ordinateur vous devez ta- 
per une combinaison complète de cinq codes à deux 
chiffres, allant de 01 à 15. 

Le chrono devient blanc lorsque vous venez de presser 
le chiffre des dizaines. En cas d’incertitude, vous pouvez 
encore annuler par la touche “ = ”, par un nouveau 0 si 
vous venez de presser 0 et par un chiffre supérieur à 5 si 
vous venez de taper 1. 

Lorsque le chiffre des unités est pressé, le chrono rede- 
vient bleu. 

Rien ne permet d’annuler un code couleur affiché ou à 
plus forte raison une combinaison, qu’elle soit complète 
ou non. 


Réponses de l’ordinateur 


&- = Un des codes couleur de votre proposition se trou- 
ve dans la combinaison du C 64. Pour les niveaux 1 et 2, 
les repères 1 à 12 et A à E vous disent de quelle couleur il 
s’agit. 


Remarque : vous obtiendrez autant de & que de codes 


EM 


FE 

BEM 

MEN %# 
FE %# 
TM 
Et 
TIMCHESSZ: 


MOTOT 


NOMIMIQUE 


SRBLOHE, 2,85 


ACÉ US M Ce 


EE 


GO FO bee CD CD C0 =) ON) ON Ji GO PO ee 


1 pt pt pute 


V=BON CHOIX 


ÉGABTNATSON 


GAGNE 
Fi=PAGEZ2 


proposés, même s’il n’en existe qu’un dans la combinai- 
son C 64 

Cette particularité, inutile aux niveaux 1 et 2, vous servi- 
ra aux niveaux 3 et 4. 

Exp : Niveau 3; vous tapez dans l’ordre 2 rouges et 3 
blancs alors qu’un seul rouge se trouve dans la combi- 
naison du C 64 en 5ème position. 

Vous obtenez :2 # : vous savez que seul rouge est con- 
cerné. 


Y = Ce code couleur est en bonne position. Ce symbo- 
le n’est pas affiché aux niveaux 3 et 4. La couleur appraît 
également à sa place sur la porte du coffre dès que vous 
avez découvert sa position. Elle y reste jusqu’à la fin de la 
partie. 


Perdu ! La sirène retentit, vous régressez d’un ni- 
veau. 


Gagné ! Miracle, la porte du coffre est ouverte. 
Vous pouvez contempler le magot tant convoité... Sans 
lempocher hélas... la sirène retentit. 


Vous accédez au niveau supérieur ; ce jusqu’au niveau 4 
où vous aurez du mal à tenir. 


F1 = Vous contestez le verdict ! Tapez F1 et choisissez le 
niveau qui vous convient ou sortez du jeu par “x”. F1 est 
accessible à tout instant de la partie. 


Voilà, je vous laisse découvrir les joies de MAGOT. Bon 
courage pour le listing, ça en vaut la peine si vous aimez 
ce type de jeu. 


Amusez-vous bien ! 


A A he M M 2 A eh 2h A A 2 GE AE 


# 
de 
ge 
di 
# 


24 1 GOSUESRASE 

















(08 D1$="INERMRNEI 7" 
1090 D2$= "INR" 
1198 D3$=" ji 
1118 Ddt=LI#C29) 
1128 DS" NRRRRBE" : D6E= "T7" 
1139 ME$="PRESSEZ LA FARRE ESPACE !7" 
1140) CAS COST 
1150 CAC1I="] 1" 
1169 CAFCDIEUN 
1174 CAFCAIe"l | Es 
1189 CAGE | rl 
1199 CAFCHI=U er 
1248 CAGE)" 1 es 
1219 CASCF)=" I 1e el | M 
1220 CA$CBI=" 11 OÙ QU | 
234 CAFCAI="I || 1e @l 1 M 
1249 CASCIBI=M | Es Ro 
1258 CA$C11)=" Ras 
1260 CAFCIZI=") | up 
274 CAFCIZI=" | Mi 
1280 CASCADES M 
1299 CAFC1S)="] 1" 
1500 CAECTÉ Der 
1910 CAS Te" 
1320 CASCIBIE ol 
1330 CAFC19)=" | lil 
1348 CASC2GI="l | DER 
1354 CASCAII=" ill l 
1369 CASC22)=") | lai 1" 
1374 CAFC2ZI="I | RL 
1500 CA$C24V=" k la ta" 
1390 CA$C2SI=" | [in 
1494 CA$C262=") | lai 1" 
141A CASCA7I=U TER 
1429 CASC2B)=") | HER 
1424 CAC2I=" | GERS 
144n CAFCIBI="] u ju 
145A C1f=" MIS ID=e ANT=e Me Se" 
1460 Cot="E=e MAT=0 :VE-e PAS=S E1G=e" 
1470 Cat="mii=e 2e H1Z=e Did=e 15-07" 
1474 
1475 REM ##Kk AFFICHAGE PAGEL  ###k 
1484 POKES3260, @ : POKES3281 , @ 
1498 PRINT'"DSE" Me": PRINTO2S"  MIAMAGOTAI": 
15GA PRINT" SOUS ETES LE ROI DU CAMBRIQOLAGE 1" 
1514 PRINT" VOUS VOUS TROUVEZ DEVANT UM COFFRE FORT"; 
1524 PRINT"  DONT L'OUVERTURE EST PROTEGEE PAF" 
1539 PRINT" HE COMBINAISON DE 5 COULEURS 1x" 
1548 PRINT" CHAQUE SrMPQLE PEUT AVOIR UNE DES" 
1554 PRINT" __15 COULEURS SUIVANTES :#" 
1568 PRINTIS£C1#: PRINTDS#C2E: PRINTIS#C3 
1574 PRINT'"A QUATRE NIVEAUX DE DIFFICULTE VOUS SONT" 
1590 PRINT"  FPROPOSES POUR EPROUVER VOS FACULTES" 
1594 PRINTOZ$" DE REFLEXION !° 
16AA GOSUB267 A: GUSUR2E 24 
1EG4 : 
1695 REM #WÆk# AFFICHAGE PAGEZ  #### 
1619 PRINT"":POKE775, 1 :POKE208, 224 
1624 PRINTLI$(72SPCC9) "CHOISISSEZ VOTRE NIVEAU !" 


Pro ronlt 
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La) 
Le) 


D 9 in 


A A nd pe ee ED 0 7 Mi LA M 1 B 9 Gim m'io Es 


Où 0 00 00 00 00 OÙ 4 4 7 I TN 4 F9 3 = D 


Eob ob ed Heh Jeb ud Et End pod job et jet pet Jeb uk ob job ul pot pe ja 
2 9 0 0 0 0 0 9 D D OU EN Be D D 


= 


LS © D 0 D © 0 © © D Un 


où Sr 20 LD 0 20 0 LD 0 20 20 O0 00 Et 1 
ni 


FO es 6 LD O0 JS 75 A BF) me a 


ñ Lo 
D iQ Dit 


21 PP pa pee ba pes Et et He pe bd bb ja 
+, 
me 


285 
2424 
2198 
2119 
2124 
2139 
2149 
2154 
2168 
2174 


A PRINTLIS(G)SPCCIS)"EMA=TRES DIFFICILE" 


PRINTLIS$(1123SPC(C 152 "G3=DIFFICILE" 
PRIHTLI#(133SPCC163"mE=-FACILE" 


4 PRIHTLI#(1S2SPC(C 162 "m1=+FACILE" 


PRINTLI#É17)SPCC18 3 "SF TIME" 
GETTH: IFTF=""THENTÉES 
IFT£="#"THENH PRINT" "EH 
IFASCÉT ÉD) <4SORASC TSI SETHENIÉ6564 
IFT#="1"THENHI=1 :LAP=148994 


IFTH="E"THENNI=Z : LAP=16446 


IFTH="S"THENHIS=S :LAF=F244 
IFTE="4"THEHHI Sd: LAPSSEAA 
GOSUEZ2E 20 


REM ŒEHX AFFICHAGE PAGES  #### 

PRINT":7" 

PRIHTISECAEÉ A" : PRIHTIZHCAEE 1 
PRIHTIZÉCAYCE) : PRINTIZECA# CZ 
PRIHTIISECAE 4 : PRINTIIZ#CAECS 2 
PRINTIZÆCA#CE) : PRINTISÉCAEE 72 
PRIMHTOSÉCA#ÉE ! : PRINTOIZ#CA#E 3 
PRIHTISECA#E (163: PRINTDZ#SCAE € 11) 
PRIHTISÉECAES 125: PRIMTIZSCA#( 152 
FRINTUSECAE CS 145: PRIHTISHCAE(1S 0 
PRIHTISÉHCAEE 160 : PRIHTIZECHAE (1 7) 

PRINT RMS "ST 8 9 071 2-9" 

PRIHT'SFAITES VOTRE" 

PRIMNT"'CHOI# UM" 

PRIHT"1=6  ME=@n" : PRINT'ANS= #14=00" 
PRINT'HAS=Se GAéen" PRINT UM F=S ME <0N" 
PRINT'FG9=6 MiG=en":PEINT"#i1=6 12=0n" 
PRIHT'ANT=e T1 d= em": PRIHT "ESS GEN" 

Aéli=1emd ACTE d ACG)= 1904: A6d4)=1944: ACS)=1984: ACEISIGSE 
Bé11=1329:B62)=1925:EC3h=126d'Eidi=14m3:ECSsi=14fs 
FORI=1TOS:POKEACI I 'POKEAGE à, I'POKEEC I), L'AC6I=ACE) HI HEXTI 
Aééi=112%4:FORI=A4NTOST : POKERSE D, L'ACGI=ACEN+AQMEATI 
FORI=487T051 : POKERAE)-1, 49: FOKER(É D, L'ACÉ=ACÉ +44: HEXTI 
OHNIGOTO1999,1994,2424,2424 

PRIHTLISÉ16)SPCC29) "TM=BON CHOIX" 
PRINTLIS(183SPCC293"4=TIAHS LA" 

PRINTLIS(19)SPCC29) "COMBIMAIEOHE" : GOTO2AER 
PRIHTLIHÉ16)SPC(C292 "EM=DANS LA" 

PRINTLISÉ1F31SPCC292 "COMEINAISOH" 
PRINTLIS(CIS)SPCC29) "LES 4 SONT" 

PRIHTLI$É193SPC<292 "MELANGESE" 

PRIHTLI#{24)SPC<C29 0 UF 1=PAGEZT ES" 


A PRINTLISS1:SPCCIE) MIVEAL HIS UE" 
24 GOSURZ37G 


FENM #%#* SAISIE & TRAITEMENT ### 

Aétr=1826 ACIIS1B66 : ACTI= 190 AC d4I=1946  ACSIS1986  ACEIS1185S 
T=TI:FORG=1TO1Z:FORI=ITOS 

GETAS: IFAF=CHEFC 132 THEN1É619 
IFTI-T>=LAPTHEHPOKEZ11, 15: PRINT" TEMPS"; LA; "2": GOTOZS34 
POKEZ14.1S:POKE211,15:5755864û: PRINT"'S TEMPS"; TI-T; "Er" 
IFAS<S "A" ANTIAS<E "1" THENZ1 16 

GETES: IFB$=CHR#C 123) THEH1618 
IFTI-T>=LAPTHEHPOKEZ11, 15: PRINT" I) TEMPS": LAP; "9": GOTO2254 
FOKEZ14,15S:POKE211.15:SY7S58649:PRINT"A TEMPS"; TI-T: "ES" 


2154 
2198 
2244 
2219 


IFE+=""THEHZ15A 

IFE+="e"THEH2119 
IFASCCE#)<4R0RASC(E#)>57THEH2154 
CH=A$H+EE: IFVALCCH)L1ORVALCCHILSTHENZ1 14 
CE LI= VAL (CE 

A POKERCI)+54272,C(1 23 :POKERCI), 81 


34 : 

à REM ## CONFRONTATION £& RESULTAT #%# 

IFFÉI=CCTITHEHR(T 283 : GOTO2274 

IFFCI3EZCCT)THEMRÉ I 1=232 

IFCET ISF EL IORCÉ TSF CZIORCCT ISF CGIORCETI IE C4 ORCÉTISFCSITHENRÉ D) =6S 
ACT HEACID+2  HEXTI : GOSUE3414: OHHIGOTOZZ260,2284,2294,2294 

A FORT=1TOS : POKERÉEN4T. RCI: HEXTI : GOTO234 
FORI=1TOS:POKERCÉD+I, MID MEATI 

A FORT=1TOS :IFRCTIESSTHENPOKERC I 454272, CCT) :POKER(]).81 

3 HEËTTTFF ieCé ANT 2)=C C2 ANDF C3 2=C C3 0 ANTIF € =C C4 AHDF C5) =C(SITHEN2528 
AS =ACE +4 QG HEXTG 





2329 REM  ####*# . SIRENE  HK%K## 

RE=1:REM INDEX ‘PERD’ RESTE SEUL SUR CETTE LIGHE 
MUSSAZFE : OMS 4206 : A=SGE : B=42 

POKEQ, 15: FOKEOY-1, 9 

POFEML+E , &: POKEMUXS, 237 

POKENL+2, 244: POKEMU+3, 4 

4 POKEMU+1.6G:POKEMU+4, 65 
FORH=1T019: POKEMU+1 , A: ONREGOSUEZ46G, 2470 

2464 POKEMLU+#1,E:OHREGOSUEZ24€A, 2474 

IFH=FTHEHAR=S3:B=39 

HEXTH : POKEMU+4 , G 

POKENMLI+4, 4: FOKEOY, 9: FOKES3269, 4 
HI=HI+CRE=11-CRE=Z) :HI=MNI+CHIS=S)-CHI=@) 
LAP=SÉGBKC-CNI=4)+TH-CNISS)+S4-CHIS2)3+30%#-CHI=12) :GOTO1764 


GAS REM #4k### PERDU ! HEXEX 

A Lét)=16éiLé2)=S L(3)=18:Lédi=d LE S)=21:Lé6)=32 :L(T)=33 
A EC=1934 :COSEC+54272: EL 1)=1:BLODI=6e LUC h=7 LUC 2)=1 
2484 FÜRI=1TOF:POKEEC+I , LCI): HEXATI 

FORK=1TOS :FORJ=1TOZ:FORI=1T07 :POKECO+I . ELEC): HEXTI.JLK 
FORI=1TO7 : POKECO+I , G'MEXTI 

POKE138, 4: RETURH 


REM ###4#%# GAGHE ! HHXAEX 
2224 Létiz7'Lé2)=l LE G)=7 Lédisld L(S)=S LL 6)=32 :L7)=33 
PF I HT LL = (11 


F2 F3 Fi 
DT M M 


A PRINTISZ#CA$(C 24) 
A PRIHTNS#CA#(26) 


A PRIHTDZ#CAS( 16) : 


PRINTIISZECAE (20) : 
PRINTIZ#CA#(C 22) 


PRIHTIS#CA$(C 28 
PRIHTNZ#ECAFC ZE) 


REM ### ROUTIHE 

CO=55296+9+23#40 
FORI=4TO24 : POKEC 
FORI=ATOZ4 : POKEC 
GETTÉ:IFTFCSCHRE 
PRIHTISENSS : RETLI 


PRINTIS#CA#(193 
PRINTI2#CA$(21 2 


:PRIHTI2#$CH#$(23) 
:PRINTIZ#$CA$(C 25) 
:PRINTDZ2#CA#(27) 
‘PRINTD2$CA#<29) 


A FORH=ATOS : POKESS269. PEEK(S326920R C2 4H) : NEXTH: RE=2 : GOTO2344 


CHANGE PAGE ##%# 


: PRIHTII4#+DSÉÈ+MES 


O+I:1:MEXT 
Q+T.14:HEXT 
(2231 THEMH2É3A 
FH. 


4 : 
S REM ### LUTIHS MAGOT ##%# 

A LU=2ñ44:/IC=52248 

A FORE=13T014 :FORI=ATOEZ :READG : CS=CS+0:POKECE#64+1,G:NEXTI,E 
G 

fi 


TT M MM 


IFCS<D14F31THENPRINT ERREUR LIGHES 2734 À 2949:CSSS"CS"SKFAUX" :STOP 
FORI=GTO4STEPZ : POKELUTI , 13: POKELU#I+1,14:MHEXTI 
FÜRI=GTOS REA , r':POKEYIC4Z2#TI . 4: POKEYIC+1+2#I.Y:HEXTI 


Fe PQ PO F2 fan Fe FU 


7) 1 


D 10 0 0 JM 


214 FORH=GTOS: PORE(S3287+H3, 7: MEXTH 
2re4 RETURH 
ere24 : 


REM #### DESSIN MAGOT ###%# 


en eo 0 on Von ane a Ton one Von 


FR DATAGGG, 444, 188,055, 247, 183 
DATAGSE, 472,439, 111,123,222 
DATAG94, 224,494, 111,415,494 
DATAGS 4, 222, 494,494, 222,189 
DATH111,494,159,G47,111,494 
DATH111,494,222,247,111,094 
DATA1FS,111,994,175,454,183 
DATA1FS, 664,132 

DATH1Z7,126,049, 464,125, 044 
DATAGS 4,125, 400,094, 255, G0a 
DATAZEZ, 129,004, 159,169,128 
DATAGÉS1,222,128,189,189,128 
DATAZ22,189,004,222,013,192 
2894 DATAZ22,224,129,222, 233,048 
2344 DATA183,129,144,189,1853,114 
2914 .DATH159,189,002,222,1689,122 
2924 DATAS22,189,122,189,189,122 
23354 DATA222;,129,122,189,122,246 
2344 DATA129,443, 443 

2945 REM CHECKSUM 273442944=14731 
2354 DATA156,436,182,096,164,124 
364 DATH154,124,162, 144,156, 144 


TI M CN Be Ce FO me 1 Lt O0 
DD So oo © 0 oo En 


FQ PQ FO PO PO FO FO PO PO Fa Fa PO TU 
Q 5 0 D CO D O7 


qua) 
o 
Lux 


4 : 
2 REM # COMEIMNAISON DU C-é64 %# 
G FORI=1TOS 

A FIN =INTÉENIET) #16) 

394 IFFÉI)<€1THENZ354 

SAGA HEXTI :RETLRH 


345 REM #* MELAHGEUR/RANGEUR ## 
14 £Z=4:FORJ=1TOS METIER ET) 

24 IFMCJI=S3THENMEJ)=32 

34 HEXTI'E=G:FORIS1TOS: TR=M(I) 
44 IFZ=STHENHEXTI :RETURH 

3454 2=2+1:IFMCZI=S2THENSZG 4 
386A MOI I=Me ZI MCZIZTR 

3474 HEXTI :RETLRH 


S4ra REM ## CHAINES CURSEUR ## 
3954 LI$(@i="S":FORI=1TOZ4 
3994 LISCI)ELISCI-11+ "A" NEXT 
3194 RETURH 

Jane SHYE"8S : MAGOT",E 


FEAT. 








MON BEAU 
ROBOT 


Avec l'élaboration de langages, d’outils et de 
périphériques de plus en plus puissants et proches de 
ceux des systèmes experts, chaque jour le champ 
d’investigation de nos micro-ordinateurs s'accroît. De 
ce fait, la puissance de nos systèmes apparaît moins 
liée aux capacités propres des machines, qu'aux 
aptitudes de celles-ci à appréhender le milieu où elles 
évoluent et sur lequel elles doivent avoir une action de 
plus en plus directe. Ainsi l’on peut croire que les 
ordinateurs d’hier constitueront la base des ROBOTS 








Olivier Duverneuil 








de demain. 


Face à cette gageure, l’objet de cet article sera d’envisa- 
ger les bribes d’une telle mutation sur un Commodore 
64 au travers de l’étude les possibilités d'acquisition et 
de transmission de grandeurs physiques par l’ordinateur 
et de ses interfaces internes. 


Cette analyse nous permettra de réaliser la connexion de 
capteurs simples tel que des micro-switches, potentio- 
mètres, thermistances, photorésistances et d’une carte 
de huit sorties relais. 


UTILISATION DES PORTS 
JOYSTICK 1 ET 2. 


Les deux connecteurs initialement prévus pour les ma- 
nettes de jeux ou pour un stylo optique dans le cas du 
port numéro 1 sont des connecteurs de forme standard 
“CANON?” 9 broches. 

Il conviendra donc de se procurer un connecteur de ce 
type pour réaliser les montages qui suivent. 

Mais regardons d’abord le rôle de chaque broche et la 
programmation de ces deux ports (fig. 1 et 2). 
Chaque port comporte 5 entrées tout ou rien permettant 
dans le cas de l’utilisation d’un joystick de déterminer 
les 4 directions du manche et la pression du contact feu, 
ainsi que deux entrées analogiques utilisant les deux en- 
trées du S.I.D. (synthétiseur du CBM 64) pour détermi- 
ner l’abscisse de chacun des potentiomètres des padd- 
les. 


Pour l'élaboration d'entrées simples (contacts micro-switches) 


Si l’on veut connecter des boutons-poussoirs ou micro- 
switches au Commodore par les ports 1 ou 2 il suffit de 
brancher les poussoirs entre la masse borne 8 et JOY 0, 
1, 2 ou 3 de borne respectivement 1, 2, 3 et 4. Ces con- 
nexions réalisées, nous pouvons lire aux adresses PA— 
56320 pour le port A et PB=—54298 pour le port B, l’état 
de chacun des poussoirs. 

Par PEEK (PA) AND 210 nous contrôlerons l’état du 
contact JOY 0. 

Par PEEK (PA) AND 2f1 celui du contact JOY 1. 
As PAU bouton FEU contrôlable par PEEK (PA) AND 


Pour l'acquisition d'abscisse 


Si l’on veut connecter des résistances variables ou po- 
tentiomètres au Commodore par les ports 1 ou 2 il suffit 
de relier un potentiomètre de 250 kohms entre le +5 
volts borne 7 et POT X ou POT Y respectivement borne 
9 et 5. 

Ces connexions réalisées, nous pouvons lire aux adres- 
ses 54297 pour X et 54298 pour Y une valeur proportion- 
nelle à la résistance. La lecture directe ne peut se faire 
que pour le port À et demeure imprécise. 

En effet, les entrées sont multiplexées par le même port 
que celui qui teste le clavier à chaque interruption c’est à 
dire 50 fois par seconde. 
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Il est donc impossible de manipuler les interruptions Schéma de principe 
sous BASIC. 


Alors nous devons créer une routine en langage machi- en 
ne qui stoppe les interruptions pendant la lecture et co- 

pie du registre du S.I.D. dans la mémoire $FB à $FE où LL | 
se succèdent les valeurs correspondantes à POT AX, 

POT AY, POT BX et POT BY. 2N 2222 


En lançant ce programme en langage machine par SYS 
(49332) à partir du BASIC, avant chaque lecture des oc- 
tets 251 à 254, on obtiendra une lecture précise de la va- 
leur de la résistañce de potentiomètre. 





Pour l'acquisition de températures IN 4148 


1K 


Pour permettre au Commodore l’acquisition de tempé- Liste des composants 
ratures, il faut l’équiper de thermistances (C.T.N. de 100 

Kohms), que l’on peut connecter au port 1 ou 2 suivant Résistances : 
lemême schéma que pour une résistance variable. C’est- R1 à R8=47K 
à-dire entre le+ 5 volts borne 7 et POT X ou POT Y PBOà7 R9àRI6=1K 
respectivement borne 9 et 5. Semi conducteurs : 
Ces connexions réalisées, nous pouvons lire aux adres- D1 à DS$8—= IN 4148 
ses 54297 pour X et 54298 pour Y une valeur proportion- T1 0 T8 = 2N 2222 


nelle à la résistance. Selon la méthode décrite précédem- 
ment. Mais cette valeur ne correspond en rien à la tem- 


: Divers : 
pérature en degrés Celsius. : RUES de Re __ 
Pour pouvoir lire une température dans des unités cou- RI1 à R8 relais 5 à 6 V pour circuit imprimé 
rantes il faut créer un tableau de conversion et c’est là le (Siemens par ex.) 
rôle du programme THERMOMETRE. V23102 - B0003 - A201 
A partir des lignes de DATA où figurent pour quelques ou ITT ou National 
valeurs particulières les températures leur correspon- 1 connecteur pour CI 2 x 12 points 
dant, le programme crée un tableau complet par interpo- cf. texte 
lation linéaire entre les points expérimentaux. un bornier 24 points 
Les valeurs à introduire dans les lignes de DATA peu- ou 4 borniers 6 points 


vent varier en fonction de chaque ordinateur et de cha- 
que thermistance. 


Port commande 1 et 2 


VO © JO Un BB © D — 





PA = 56320,$DC00 PB = 56321,$DC01 


fonction 





gauche 





Schéma d’un Joystick 


j0y 2 borne 3 
j0y 0 borne 1 
joy 3 borne 4 


joy 1 borne 2 


feu borne 6 


masse borne 8 


Schéma de deux paddles 


RUE. | pot x borne 9 


im 


joy 2 borne 3 


masse borne 8 


pot y borne 5 


joy 3 borne 4 


+ SV borne 7 


Il conviendra donc à chacun d’étalonner son matériel 
pour avoir les valeurs les plus précises. 
Après quoi on pourra lire directement la température. 


Pour l'acquisition de l'intensité lumineuse 


Pour permettre au Commodore l’acquisition de l’inten- 
sité lumineuse il faut l’équiper de photorésistances (8 
Kohms à 50 luxs), qui sont des composants comparables 
au thermistances mais sensibles à la lumière et non aux 
températures. Leur connexion à l’ordinateur, comme 
utilisation dans leurs domaines respectifs leur sont 
semblables. 3 

Toutefois les photorésistances habituellement disponi- 
bles dans le commerce sont trop sensibles pour être effi- 
caces à la lumière du jour ; il faut donc atténuer la lumiè- 
re qui leur parvient avec un filtre : une feuille de papier 
donne de très bons résultats. 

En revanche la photorésistance sera directement utilisa- 
ble sous un agrandisseur photo pour déterminer le 
temps de pose et commander la lampe en conséquence. 


UTILISATION DU PORT UTILISATEUR 


Modalités de fonctionnement des entrées sorties 


Le port utilisateur du Commodore 64 donne accés à la 
moitié d’un des deux 6526 C.I.A (Complex Interface 
Adaptator). 


Ce sont donc 8 lignes d’entrées/sorties qui sont à notre 
disposition pour connecter 8 poussoirs (comme avec les 
ports joysticks) mais dans ce cas, on travaille en entrée. 
On peut également envisager d’utiliser totalement ou 
partiellement ce port en sortie. 

Au niveau programmation, nous verrons que parallèle- 
ment au registre de données d’adresse 56577, il existe 
un registre de direction d’adresse 56579 qui détermine 
chacune des entrées/sorties en entrée ou en sortie. 
Chaque bit de cet octet correspond à une entrée/sortie ; 
il est égal à 0 si elle se trouve en entrée ; à 1 sielle se trou- 
ve en sortie. 








Les bits du registre de données sont égaux à 0 si la ten- 
sion sur la borne lui correspondant est nulle et à 1 si cette 
tension est de +5 volts. 


Réalisation d'une carte de 8 sorties sur relais 


Pour commander chaque relais nous disposons donc 
d’un signal de 5 volts qu’il convient d’amplifier pour 
commander un relais ; c’est le rôle du transistor 2N2222. 
Le courant est alors suffisant pour commander un relais 
miniature. 

Dans cette réalisation nous avons utilisé des relais Sie- 
mens réputés pour leur robustesse. Mais il existe des re- 
lais équivalents de chez LT.T. ou National deux fois 
moins cher et qui donneront également toute satisfac- 
tion. La connexion de la carte à l’ordinateur nécessite un 
connecteur 2 x 12 points au pas de 3,9 mm avec deux dé- 
trompeurs; malheureusement Procep les propose par 10 
et les revendeurs spécialisés disposent rarement de ce 
type de matériel en 2 x 12. En conséquence, il faut sou- 
vent modifier un connecteur plus grand. Le 2 x 18 par 
exemple est plus courant. Mais souvent indisponible en 
version pu circuit imprimé; il n’est pas rare de devoir, 
comme l’auteur de cette réalisation, couper chaque pat- 
te en deux. 


Que vous ayez ou non la chance de trouver le connecteur 
idéal, il faudra écarter celui-ci de 5 mm de la carte, de sor- 
te qu’elle puisse trouver sa place à l’arrière de l’ordina- 
teur. 

Compte-tenu de la très grande simplicité de cette carte, 
sa réalisation ne devrait pas poser de problème particuli- 


La Mise en route 


ne 6 ag éteint, connecter la carte à votre Commo- 
ore. 

A la mise sous tension, tous les relais doivent se coller en 
position travail. 

Mettre alors le port 56577 en sortie par: 

POKE 56579, 255; les relais reviennent au repos. 
Tapez ensuite cette ligne qui testera chaque voie, l’une 
après l’autre : FOR A=0 TO 7:POKE 56577, 24A : FOR 
I=1 TO 1000 : NEXTI : NEXTA 

Chaque relais se colle puis se décolle. 

Votre carte fonctionne ! 


PROGRAMME D’INDICATEUR D'ETAT 
DES PORTS 


Ce programme totalement développé en langage machi- 
ne, est un outil de contrôle des ports en temps réel, per- 
mettant de visualiser l’état de chacun d’eux à toutes les 
étapes de la programmation ou de l’exécution du pro- 
gramme. 


Pour ce faire, à chaque interruption le programme copie 
chacun des registres du port utilisateur et des ports j0y- 
sticks sur la première ligne de l’écran. 


De gauche à droite on pourra ainsi lire les huit bits du re- 
gistre données du port utilisateur, les huit bits de direc- 
tion de ce même port, puis les 5 bits de point faible du re- 


gistre de données du port joystick 1, puis l’état des deux 
entrées analogiques de ce même port, puis les mêmes 
renseignements pour le port 2. 


er. Il faut néanmoins veiller à ne pas faire de pont de sou- 
dure entre les pistes. 
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18465 
15415 
15529 
189636 
189545 
18656 
15560 


18878 


15534 
15636 
19185 
18118 
15126 
18130 
15146 
1515 
18168 
18176 
15188 
15196 
16266 
189216 
15225 
19235 
16248 
18256 
192664 
16276 
19284 
19298 
16366 
18316 
160328 
189338 
189346 
18354 
19365 
18376 
16385 
18390 
15458 
15419 
16425 
15430 
15448 
19458 
16466 
19476 
19486 
16496 


1846 
16818 
18629 
16836 


REM APE ME OS D EE AE GED A AE EE EE 6 


REM MW INDICATEUR D'ETAT DES FORTS MM 
REN LL. CC) OLIVIER DUVERNEUIL “» 
REN AD NE D DE HO D DH D DE DE 6 NE 
PRINT NN ED BR OICHARGEMENT DE LA ROUTINE! 
FRINT! DAME ED D D D 1 

REM 

REM PROGRAMME D'AFFICHAGE 

REM LEE LE COEET PETITE TT 

FORI= 49152 TD 49331 :READH: POKEI ,A:NEXT 


DATA126, 162, 13,142,20,3, 162,192, 142,21,3,88,96, 169,221 
DATA141,54,192,169,1,141,53, 192, 169,0, 141,65, 192,32,47 
DATA192,169,3,141,55,192,169,9,141,65,192,932,47,192,76 
DATAB?,192,16B,6,162,1,138,45, 1,220, 24G,5, 169, 49,76 
DATHÉA, 192,169,48,153,18,4,19B, 10,170, 136, 206, 236, 96, 120 
DATA162, 49, 142,26,3, 162,234, 142,21,3,8B, 96, 169, 220, 141 
DATAB4 , 192, 169,0, 141,53, 192, 169,29, 141,65, 192, 160,5, 32 
DATA49S, 192,163,1,141,53,192,169,18,141,65,192,160,5, 32 
DATH4S, 192,32, 186, 192, 165, 261,162,25, 32,182, 192,166, 252, 42 
DATA1S2, 192, 165,253, 162,96,92, 162,192, 165, 254 , 32, 152, 192, 74 
DATH4S, 294, 141, 163,192, 74,74,74,74,32, 166, 192, 169,109, 41 
DATA15, 24, 196,48, 201,56, 144,2,233,57,157,0,4,232,96 

REH 

REM PROGRAMME TE LECTURE DES ENTRÉES AWOLOGIGUES 

RE AGDE 2 D KDE DE EN D MT D 

FÜORIx= 49332 TO 49378 :READA: FOKEI , R'NEXT 

DATA126, 32,166, 192,86, 96: 168, 192, 146,2, 220, 169, 128,162, 2 
DATA141,6,229,160,255,234, 136, 206,252, 173,25,212,187,251,0 
DATA173,26,212, 149,252, 169,64 , 202, 202, 240, 236, 169, 256, 141, 2 
DATAH220, 96 

PRINT IODN p oprne mommnqee ngente mmmmnge emeprmn| } 

PRINT 1! Las, does. d Lens sand Len, di 

PRINT ! + sk +1 

PRIHT NM PORT UTILISATEUR PORT À FORT B! 

Ex2 

PRINTTABCE); !'Mnl PORT UTILISATEUR! 

PRIHTTABCE)D; " à) 

PRIHT! 1'REGISTRE DE DONNEES 1 

PRIHT! : 2'REGISTRES DE DIRECTIOH/ 

PRINTTABCE); "M -FORT A! 

PRINTTHECED; ) 

PRINT! 1'REGISTRE DE DONNEES ! 

PRINTI Z'REGISTRES ANALOGIQUES AX & Aw' 

PRINHTTABCE); !M PORT B! 

PRINTTABCE); NM ememmmemt. 

PRINT" 1:REGISTRE DE DONNEES " 

PRINT! Z'REGISTRES ANALOGIQUES BH & Bw'" 

PRINT! M MARCHE: SY6 49152! 

PRINT! ARRET : 6WwS 49226'T1! 

6w649152 








REM AM DE DD D ON AGE D D ED 
REM MA  THERMOMETRE 64  Wk 
RE M4 (C2 O DUVERNEUIL M 
REM A2 DEAN D AE DO A DIX NN 


16644 REM 


15058 
15568 
15575 
18456 


! 
PRINT! 0 NN EDR RD OMILHARGENMENT EN COURS" 
PAR I AT 0e D ne Do D D AE 
RE 
REM PROGAMME DE LECTURE DES ENTRÉES ANALOGIQUES 


189836 
1615@ 
189116 
18128 
18138 
16146 
15156 
181658 
18178 
18168 
18158 
19266 
16218 
15226 
19256 
189245 
18289 
18265 
18278 
189286 
18296 
18386 
18318 
189325 
16336 
19345 
18356 
19366 
18378 
189566 
19395 
10485 
18418 
18429 
18434 
15448 
19455 
18460 
18478 
15485 


REM LL LE 
FORIr 49332 TÜ 


PE AAA A2 AM OI AS AA AE RE ASE AGE NE 
49376 :RERDA!'FÜKEI,A:NEXT 


DATA126, 32,186, 192,86, 96, 160,192, 140,2,220,169,126,162,2 
DATR141,6,220, 166, 265,234, 196, 208, 252, 173,25,212,157,251,0 
149,252, 169,64 , 202, 202, 246,280, 169,255, 141,2 


DATH173,26,212 
DATAZZ8 , 86 

REM 

REM CALCUL D 
REM Mékammk 
DIMAC266) : Qxÿ: 


ES VALEURS DU TABLEAU 
LL LUE EL CETTE LT PT à 
REALC : READD 


RERDA :READB We: IFA=-1THEHUz265 : GOTO1GZ10 


Te(D-B)/(C-A) 
FORREGTOU : ACR+ 
Cf; DuB: G=A+1 : 
RE 

RE AFFI 
REM LL LE 
PRINT: 

PRINT! 
Sr549332 
PRINT ! im" 
FORVæ1 TO 4:PR 
PRINT! 
PRIHT! 





122 IHTC 158 CD+TKC he 0) 22/10: NEXT 
IFUC2255THEN 10190 


CHAGE 
LL LEZ 
THERMOMETRE ! 
LL LL LL EL CE D] 


INT VOIEN;W; lle; PEEK(V+2560) ; "Ai 
1 


TEMPERATURES !! ; ACPEEKCV+250 #1 ; AI 


PAR LT D D D D D PT D x ee: 


NEXT 

GET 1£:1FI#æ/"" 
FRINTIT 
PRINT" 
LIST15336- 
DATA28, 58 
DATA37 , 66 
DATA4Z, 45 
DATAE4 , 35 
DATA7G,931.5 
DATAGZ, 26 
DATA168, 24 
DATA186, 9 
DATAZ22,6 
DATA-1,-1 


THEH19288 
LISTE DES VALEURS ETALONS! 
LUE LL ELEC ET ET EX CET CTTE 7 1) 


RNMENN— 7 
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Echange logiciels sur K7 pour CBM 64 
de préférence utilitaires ou jeux envo- 
yez-moi votre liste écrire à Alain Tacon, 
Les Korrigans-AR-Santé - 22300 Lan- 
nion. 





































Vends ZX 81 + Ext. 16 K 550 F. Cause 
achat C 64. ZX 81 acheté le 05.03.84 et 
Ext. 16Kle 30.11.84 ; le tout état neuf 
valeur 940 F. Duquesnoy Christophe, 
21, rue de la Barette - 80800 Corbie 
(45.85.67). 


Cherche traduction du livret Psytron 
pour C 64. Sadous, 34, boulevard des 
Roses - 69800 Saint-Priest. 


Vends Vic 20 (2.831 + lecteur K7 + Ext. 
16 K + 4 cartouches de jeux + autofor- 
mation Basic + Joystick : prix à dé- 
battre. Noël Subtil, 45, rue des Bleuets - 
57118 Sainte-Marie-aux-Chenes. 


CBM 64 + 1541 recherche program- 
mes en langage machine. Lienhardt 
Cédric, 7, rue de Leicester - 67000 
Strasbourg. 


CBM 64 cherche tous progs. : jeux, utili- 
taires, langages (sur K7). Merci 
d'avance. S'adresser à Delgado Paul, 
Lot de Casanova - 66760 Bourg-Ha- 
dame. 


Recherche programme pour Cé4. 
Jean-Louis Coridon, voie numéro 4 - 
97200 Fort-de-France. Martinique. 


Cherche notice utilisation en français 
pour Vic 1525 ou MPS 801. 

Mr Duployer Michel, 7, rue Cuvier - 
71100 Chalon-sur-Saone. 





PETITES ANNONCES 









C 64 cherche correspondantsles], pour 
échanges uniquement, de progs. lutili- 
taires, jeux, etc.) sur K7. En possède une 
cinquantaine. Réponse assurée. Soren- 
sen Ph. 1, rue A. Briand - 89400 Migen- 
nes 


Vends lecteur de K7 pour C 64 en sup- 
plément logiciels “Gostbusters" et 
jeux : 500 F. Pour tous renseigne- 
ments _: tél. (21) 25.65.86 17, rue Cu- 
vier - 62530 Hersin-Coupigny 


Recherche progs. architecture sur dis- 
quettes pour C 64, métré descriptifs, 
quantitatifs, dessin, etc. Faire offre à M. 
Soltysiak Bernard, 29, rue Anatole 
France - 71230 Saint-Vallier 


Recherche magnéto cassettes d'occa- 
sion mais bon état pour C 64. Infré 
Daniel, 6, rue de la Noue - 78113 
Adainville 


Echange progs. pour C 64. Ecrire à 
Odile Guillemin, rue Gesley - 52130 
Wassy 


Vends moniteur monochrone sanyo SG 
25 + cable connexion au C 64 achetés 
1350 F le 21 Sept. 84 le tout garanti | 
an prix de vente : 850 F. Magnette J-M, 
18, rue de la Villageoise - 91120 Palai- 
seau 


C 64 cherche Vic 1541 ou imprimante 
d'occasion écrire ou téléphoner à Cé- 
dric Fortin, 38 , rue des Caves - 92310 
Sèvres. Tel. 534.69.97 


C 64 + Drive cherchent contacts pour 
échanges divers. Yves Olivier, 45, rue 
Barthélémy Deslespaul - 59000 Lille 


PETITES ANNONCES GRATUITES RESERVEES AUX ABONNES 








Vends Vic 20 (Mai 83] + lecteur K7 + 
Super Expander + cartouches de jeux 
+ programmes + autoformation au Ba- 
sic + “le livre du Vic” : 2500 F. Mr Roy, 
11, rue du Putet, Fleurieu S/S - 69250 
Neuville-sur-Saone. 


Vends pour Vic 20, 15 logiciels (7 en 
cartouches et 8 en cassettes) achetés 
durant l'année 1984  ; le tout 600 Fou 
50 F l'unité. Liste sur demande. Mr Pi- 
vaut, 19, avenue Gueugnon - 93140 
Bondy. Tel. 847.59.46 


Vends tablette graph. Koalapad [logi- 
ciel cart.) 800 F Ghostbusters [jeu K/] 
100 F. 1 paire joystick (the boss) 200 F. 
Zoom 64 [moniteur Im} 100 F. Lemaire J- 
M, 25, rue des chalets - 72000 Le Mans 


Boyer Richard, 1 1, rue de Metz-57170 
Vic-sur-Seille FE6GILV ; recherche 
progs. sur C 64 pour émission-récep- 
tion en CW et RTTY. 





Vends ordinateur + magnéto C 64 état 
neuf, garantie acheté 11.84 prix 

3200 F. Payen Pascal, rue Charles 
Noël, Bt G2 - 94290 Villeneuve-le-Roi. 





Cherche programme divers Master 64, 
Mercure 64, Superbase 64, Flight Simu- 
lator Il, etc. Cherche également person- 
nes pour échanges divers. Grossot 
Emmanuel, 118, avenue des Bouleaux - 
91170 Viry Chatillon. 


Vends Vic 20 (08.84) + 16 Ko + cartou- 
ches + super Exp. + synth. de voix + 50 
prgs + livres + magnéto + Joystick : 
2500 F. M. Dassac, 15, rue Blanchard - 
92260 Fontenay-aux-Roses 









Ces petites annonces gratuites sont exclusivement ré- 
servées à des propositions entre particuliers sans ob- 
jectif commercial et ayant pour objet la recherche de 
matériel d'occasion, création de clubs, échanges d'ex- 
périences, recherches de programmes et de docu- 
mentation, etc. 


Complétez la grille ci-dessous en lettres d'imprimerie 
en utilisant une case par lettre/signe ou espace. En 
aucun cas le message ne doit dépasser les cinq lignes 
de 40 caractères, adresse comprise. Attention, seule 
l'adresse complète est admise, ni boîte postale, ni té- 
léphone. Pour les ventes de matériels d'occasion, indi- 
quez le mois et l'année d'achat. 









La revue ne garantit pas de délai de parution et se 
réserve le droit de refuser une annonce sans avoir à 
fournir de justification. 

Cette grille ne peut être utilisée plus de 4 mois après 
la sortie du présent numéro. 
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DU CLAVIER 


AU FUSIL 


Saisir une information? C’est le BA BA de 
l'informatique, le début de toute opération, une chose 
capitale, si importante qu'on n'y pense même pas. 
Pourtant, il y en a des techniques pour entrer une 
information dans l'ordinateur, de la plus simple, la 
plus banale, la saisie d’un texte sur un clavier, aux 
plus complexes, aux plus sophistiquées. 


Avant d’en faire une liste et de pré- 
senter les différentes solutions dispo- 
nibles sur le marché pour “entrer” 
une information, il faut faire un petit 
distinguo entre deux opérations : 

- la saisie proprement dite qui est faite 
avec un certain nombre d’extensions, 
de périphériques visibles, que l’on 
manipule, que l’on touche et qui s’ap- 
pellent claviers, joysticks, paddles.. 
-et la conversion des données, saisies 


avec ces périphériques, en informa- 
tions digitales que peut traiter le logi- 
ciel qui tourne sur l’ordinateur. 

Ce sont des circuits intégrés qui effec- 
tuent cette conversion. Il y en a deux 
dans le Commodore 64 : 

- le SID, que les amateurs de musique 
connaissent bien qui gère l’analogi- 


que, 
- et le 6526 qui traite le numérique. 
C’est avec le premier que “travail- 


lent” les tablettes graphiques, les 
paddles, les crayons lumineux. C’est 
par le second que passent les informa- 
tions créées sur le clavier et sur les 
joysticks. 

Cette précision donnée, revenons 
aux outils qui nous permettent de sai- 
sir une information et de la communi- 
quer à l’ordinateur. Il y en a un très 
grand nombre, mais le plus sophisti- 
qué et le plus utile reste le clavier. 
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LE CLAVIER 


Chaque fois que l’on appuie sur 

une touche, on met en branle tou- 
te une série d’opération. Le simple 
fait d'appuyer met en contact deux 
fils. Ce contact permet à l’ordinateur 
de savoir que la touche située en tel 
endroit a été pressée. Il ne transforme 
cette information en quelque chose 
de plus utile que si on le lui a au préa- 
lable demandé, si, pour dire les cho- 
ses plus simplement, on l’a program- 
mé pour réagir à cette impulsion. Si- 
non, il ne réagit pas. C’est ce qui ex- 
plique que les touches de fonction 
que l’on trouve à droite du clavier res- 
tent “muettes”. C’est ce qui explique 
aussi que l’on puisse facilement 
transformer le clavier, passer de 
l'AZERTY ou QWERTY (ou vice- 
versa). 


L est bâti sur une trame de fils. 


On sait que l’ordinateur ne fait jamais 
plusieurs choses à la fois. Il “n’écou- 
te” donc pas en permanence le cla- 
vier. Il procède seulement à interval- 
les réguliers (et extrêmement fré- 
quents, puisque c’est toutes les 10 
millisecondes !) à une “scrutation” : il 
va voir s’il se passe quelque chose. 
On pourrait imaginer d’autres solu- 
tions. On pourrait avoir un proces- 
seur dédié au clavier, comme on a, 
sur le C64, un processeur dédié au 
moniteur. Cela existe sur certaines 
machines, sur l’Apricot PC, par 
exemple. Mais dans le Commodore, 
cet examen se fait par une impulsion 
IRQ (Interrupt Request). 


L'ordinateur examine toutes les com- 
binaisons possibles. Comme il va très 
vite il n’a pas besoin de mémoire- 
tampon (ce qui n’est pas le cas sur 
toutes les machines. Inutile de citer 
des noms, mais tout le monde sait 
bien qu’il y a des matériels sur les- 
quels il vaut mieux éviter de taper 
trop vite si on ne veut pas perdre la 
moitié de ce que l’on écrit). 

Si l’on examine maintenant dans le 
détail le clavier du C64 (et de la plu- 
part des autres micro-ordinateurs), 
on trouve, à coté des touches dactylo- 
graphiques classiques, les touches 
ASCII, des touches originales. Elles 
sont de deux types. 

Il y a, d’abord, les touches program- 
mables, encore appelées touches 
fonctions. Dans le C64, ce sont les 
touches un peu plus larges que l’on 
trouve à droite du clavier et qui s’ap- 
pellent (F1, F2, F3, F4). A l’allumage, 
on peut les presser autant qu’on veut, 


rien ne se passera : elles n’ont pas été 
programmées. Par contre, dès qu’on 
utilisera certains logiciels on sera 
amené à s’en servir. Pour déplacer le 
curseur sur CalcResult, il faut frapper 
(F7 et F3)... On les utilise aussi beau- 
coup dans les programmes à menus. 
Sur Simons’Basic, par exemple, (F1) 
est “List”. On peut s’amuser à les pro- 
grammer soi-même, mais ce n’est pas 
forcément très simple lorsqu'on es- 
saie de le faire en Basic (1). 

Il y a, ensuite, les trois touches (C:), 
(Shift) et (Control). 

Elles correspondent en fait à un “dé- 
calage” du chariot. Elles ont le grand 
avantage de donner la possibilité 
d’avoir d’autres claviers que celui 
d’une machine à écrire. 





Tous les utilisteurs des petits dessins 
que l’on aperçoit sur les côtés des tou- 
ches savent ce que peut représenter 
d’amusement supplémentaire cet 
avantage. 


Pour qui doit frapper beaucoup de 
chiffres, le clavier n’est pas très com- 
mode. Encore, ne doit-on pas trop se 
plaindre avec le 64, on n’a pas à appu- 
yer sur la touche des majuscules cha- 
que fois que l’on veut faire un 1 ou un 
2. N’empêche que lorsque l’on tra- 
vaille beaucoup avec un tableur, on 
aimerait bien avoir quelque chose de 
plus pratique. Cela existe. Cela s’ap- 
pelle tout simplement un clavier nu- 
mérique. C’est une petite boite avec 
des touches de chiffres, ni plus ni 
moins. Il en existe plusieurs tant pour 
le Vic 20 que le C64. Les plus simples 
se connectent sur le port joystick. 
L’inconvénient : chaque fois que l’on 


veut l’utiliser, il faut charger un petit 
bout de programme. Les plus sophis- 
tiqués, comme celui de Commercial 
Products que l’on trouve chez Run 
Informatique, se branchent directe- 
ment en parallèle au clavier. L’incon- 
vénient : il faut faire un petit monta- 
ge, mais il n’y a pas de soudure (ouf!). 


LES MANETTES DE JEU 


vec le clavier, on fait beaucoup 
A: choses, mais pas tout. C’est 

pourquoi on a inventé toute 
une série d’autres outils mieux adap- 
tés à des usages spécifiques. Les plus 
connus, les plus utilisés, ce sont, na- 
turellement, les Joysticks qui fonc- 


A 


tionnent sur 8 positions construites à 
partir de deux fils du clavier : chacune 
de ces positions a donc une valeur 
ASCII. On s’en rend compte lorsque 
l’on prend une de ces manettes de jeu 
en Basic: on voit apparaître sur 
l'écran le décodage du clavier. C’est 
ainsi que l’on voit que le bouton “Fi- 
re” est en général l’équivalent de la 
barre espace. 


Il y a plusieurs types de Joystick. Les 
spécialistes, il y a des gens qui sont de 
véritables experts de la question, dis- 
tinguent quelques grandes catégo- 
ries : 

- Il y a, d’abord, les manettes sur ven- 
touse avec bouton de tir. C’est pour 
les gens costauds, les amateurs de 


(1) dans un prochain numéro, vous découvrirez une métho- 
de de programmation des touches de fonction du C64 sans 
avoir recours à Simons'Basic. 





jeux virils et guerriers. Il suffit de voir 
leurs noms: Powerplay, Gunshot.. 
On est dans l’univers des batailles in- 
tergalactiques, des barons fous et des 
héros déboussolés. Leur première 
qualité, c’est la solidité. Une manette 
de ce type qui ne résiste pas aux mou- 
vements brusques ne fait pas long 
feu. Le constructeur doit la retirer du 
marché vite fait. Cela s’est produit. La 
seconde qualité de ce type de manet- 
tes est le prix. Elles valent, en géné- 
ral, moins de 150 F. 

- Il y a, ensuite, les manettes sans ven- 
touse que l’on tient à la main. Elles 
sont plus subtiles, plus douces, on a 
presque envie de dire plus intelligen- 
tes. Ce n’est plus la force brutale qui 
prime, c’est l’habileté, la tactique, la 
ruse … Ce sont celles que préfèrent 


les petits enfants : ils peuvent jouer 
avec et les tenir dans la main: Elles 
sont en général plus fiables que les 
précédentes, mais elles sont aussi 
plus chères : elles valent de 200 à 300 
F. Les amateurs qui ont essayé à peu 
près tout ce qui existe sur le marché 
tant en France qu’en Angleterre,di- 
sent le plus grand bien de Sure Shot. 
Pour ma part, j’aime bien Slick Stick, 
il est suffisament petit pour qu’on 
puisse le garder très longtemps en 
main sans avoir la crampe du joueur 
obsédé. 

- il y a, enfin, la console. Cela, c’est 
pour les gros joueurs, ceux que l’on 
retrouve au petit matin, hagards, les 
yeux exorbités, devant leur petit 
écran (à propos de passions folles et 
de nuits passées à travailller, je viens 
d’apprendre que Leibnitz, le philoso- 
phe et logicien bien connu des ma- 


thématiciens, pouvait, lorsqu'il était 
plongé dans la rédaction d’un livre, 
rester plusieurs jours, voire plusieurs 
semaines, sans bouger de sa chaise, 
une chaise qu’il avait au préalable fait 
percer, naturellement. Je n’ai jamais 
encore entendu parler d’informati- 
cien arrivé à ce stade de passion, mais 
qui sait?). La console a naturelle- 
ment plein d’avantages : elle est sta- 
ble, douce... C’est l’outil idéal et vaut 
bien son prix (plus de 400 F). 

L'un des problèmes qui a beaucoup 
passionné les amateurs est le bouton 
(Fire). Quand on est vraiment pris par 
le jeu, devoir lever constamment le 
pouce pour tirer, c’est embêtant. Un 
certain. nombre de constructeurs ont 
imaginé d’introduire dans leur ma- 
nette un petit circuit électronique (ty- 


pe 555) qui envoie de petits créneaux 
sur la ligne de Fire. On peut garder le 
doigt appuyé, les rafales se succèdent. 
Cela s’appelle “Autofire”, et quand 
on l’a découvert, on ne s’en passe 
plus. 


PADDLES, LIGHT PEN, 
TABLETTES 
GRAPHIQUES... 


vec les paddles, light pen et ta- 
A::": graphiques, on entre 

dans le domaine de l’analogi- 
que. On fait varier de manière conti- 
nue des tensions entre 0 et 5 volts et 
on peut, de ce fait, avoir autant de va- 
leurs que l’on veut. Le SID qui gère 
les entrées se charge de donner à ces 
informations une valeur binaire. 


Les paddles travaillent avec deux po- 
tentiomètres qui donnent des valeurs 
en X et en Ÿ. Ils n’ont pas connu un 
très gros développement. A l'inverse, 
les tablettes graphiques paraissent 
appelées à bien se développer. Il y en 
a plusieurs : Koala, bien sûr, mais 
aussi Supersketch, Suncom... Elles 
utilisent le même principe dans les 
paddles, seule différence, mais elle 
est importante pour l’utilisateur, la 
valeur de la résistance à lire est donnée 
par un point appuyé. 

Deux grands systèmes sont utilisés 
pour réaliser les tablettes : l’électro- 
statique et la “peau artificielle”. Ce 
dernier fonctionne un peu comme un 
clavier avec une matrice de fils. Mais 
à la place de fils il y a des résistances 
variables. Plus le treillage est fin et 
plus la “peau” est sensible. Le light 
pen est d’une technologie un peu dif- 
férente. Il est présenté comme un sty- 
lo et est utile dans toutes les applica- 
tions destinés aux enfants.Lorqu’on 
le dépose sur l’écran du moniteur, il 
récupère le spot TV à un endroit par- 
ticulier et le renvoie à la machine qui 
l’identifie. Si, à l'inverse, on veut écri- 
re, la machine repère l’endroit que 
l’on a désigné et écrit là. On le devine, 
toute la qualité d’un light pen est 
dans la finesse du point qu’il détecte. 
Les meilleurs peuvent aller jusqu’au 
1/10 de mm. Ce sont aussi ceux qui 
valent le plus cher. On trouve des 
light pen à 2000F. On en trouve aussi 
à 200F. 


ET UN FUSIL, UN 


our terminer ce rapide panora- 
pr: je voudrais dire deux mots 

d’un produit tout à fait extrava- 
gant que j’ai découvert en fouillant 
dans les rayonnages de Run Informa- 
tique. C’est un fusil qui vous transfor- 
me en tireur de stand de foire et qui se 
connecte aussi bien sur un Vic 20 que 
sur C64. Pour être franc, il fait un peu 
camelote, un peu jeu de gamin, et il 
doit mieux valoir ne pas la prêter au 
petit frère qui joue au cow-boy et aux 
indiens dans le cour derrière la dé- 
charge municipale. Mais, cela mis à 
part, il a tout d’un vrai fusil : la taille, 
les formes... il est même assez im- 
pressionnant pour que l’on n’ait pas 
envie de se balader avec, au petit ma- 
tin, quand les insomniaques parano 
sortent leur chien loup: ils seraient 
capables de vous les envoyer à la gor- 
ge. Il permet en tout cas de jouer, 
comme dans les stands de tir à la chas- 
se au lapin sur écran. Pour amateurs, 
seulement ! 


























UN SX 64 








EN PREMIERE 


LIGNE 





Bernard Girard 


Vendre des semelles de chaussure, ce n’est peut-être 
pas très prestigieux. C’est pourtant dans ce genre 
d’activité que l’on voit les outils de vente les plus 
sophistiqués. Dernier en date, l’AVS Fastline 
d’Allibert, un système informatique à base de SX 64 et 
de code barre si remarquable qu'il a reçu le mètre 
d’or de l’Institut Français du Merchandising, la 
récompense suprême dans le métier. 


zendre des semelles pour lutter 
contre la transpiration et les 
odeurs de panards, cela a tou- 
jours eu, pour moi, un côté un peu 
bande dessinée cradoque. On imagi- 


ne un personnage à la Crump, vague- 
ment pervers, collectionnant dans de 
petits flacons ridicules les parfums 
délétères des pieds des dames célè- 
bres, de la Maintenon et de la Garbo, 


de Cléo de Mérode et de la reine de 
Saba. 

Et bien, je me trompais du tout au 
tout. Bernard Garçin est bien respon- 
sable du marketing de la division 
“bien-être du pied” d’Allibert, mais il 
n’a vraiment rien d’un pervers. Ni 
monomorphe ni polymorphe. Il serait 
même plutôt du genre sérieux, cos- 
taud et astucieux. 

C’est que, si j’ai bien compris ce qu’il 
m'a raconté, pour vendre des semel- 
les et des lacets dans les hypermar- 
chés, il vaut mieux l’être. Parce que 
ce n’est pas sur la qualité que se fait la 
différence. Tout le monde peut faire 
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‘des lacets. C’est sur ce que l’on appel- 
le d’un mot absolument abominable 
qui donnerait presque envie de don- 
ner raison aux bataillons du père 
Etiemble (vous savez, tous ces gens 
qui passent leur temps à pester contre 
le franglais et qui écrivent aux jour- 
naux pour se plaindre dès que l’on 
prononce le mot drive), c’est sur le 
“merchandising” que tout repose. 
Comme je ne savais pas bien ce que 
c'était, je me suis renseigné. C’est 
tout simple : c’est une partie du mar- 
keting (toujours le franglais), celle 
qui consiste, je cite mon professeur, 
“à mettre le produit dans la quantité 
qu’il faut, à l’endroit qu’il faut”. 
Cela vous paraît tout simple? Imagi- 
nez l’angoisse du malheureux ven- 
deur de lacets qui a, à son catalogue, 
plusieurs centaines de produits diffé- 
rents, et qui doit choisir ceux qui se 
vendront le mieux... 

Et qui doit bien choisir parce qu’il a 
en face de lui des gens, les gestionnai- 
res d’hypermarché, qui ne badinent 
pas avec la rentabilité et ne connais- 
sent qu’un seul critère : la division de 
la surface de vente (ce que l’on appel- 
le d’un mot qui ne vaut guère mieux 
que du franglais, le “linéaire”) par le 
chiffre d’affaires. Gare à ceux qui pas- 
sent en dessous de ce qu’ils estiment 
être le seuil minimal!. 


BERT 








UN CLAVIER CODE BARRE 


Comme bien d’autres disciplines, le 
merchandising est en train de décou- 
vrir l'informatique. Il le fait de maniè- 
re très séduisante. 

Grâce, en particulier, à Bernard Gar- 
cin qui vient de développer avec deux 
étudiants de l’Ecole Supérieure d’In- 
formation et de Mathématiques Ap- 
pliquées de Grenoble et Janal, le dis- 
tributeur Commodore de la région, 
un système tout à fait passionnant. 
Son nom: AVS Fastline. 

L’idée d’origine était de créer un outil 
pour les vendeurs qui doivent conce- 
voir les rayons. On a donc prévu un 
certain nombre de petits programmes 
d’aide à la décision, de calculs, de sta- 
tistiques. Comme ces programmes 
n’avaient rien de très lourd, on les a 
écrits pour un Commodore 64 (ils 
tournent sur un SX, le portable Com- 
modore). Jusque là, rien que de très 
classique. 

Plus originale était l’idée de marier le 
tableau magnétique (que les ven- 
deurs utilisaient pour dessiner leurs 
rayons) et l’ordinateur. D’un côté, on 
conçoit en déplaçant des petits bouts 
de métal sur un tableau à l’échelle du 
rayon, mais pas plus grand qu’une 
double feuille 21 X 29,7 ; de l’autre, 
l'ordinateur calcule, commente et 





vous dit “attention, vous êtes en train 
de gaspillér de la place”. 

Mais, la véritable idée de génie a été 
de vouloir faire parler les produits, 
d'utiliser les codes barre, ces espèces 
de petits bâtonnets que l’on trouve 
sur tous les emballages, et de créerun 
clavier d’un genre nouveau. Un cla- 
vier qui ne ressemble que de très 
loin à ceux que l’on connaît puisqu'il 
fonctionne avec un crayon optique. 


COMBIEN DE TROUS ? 


# ensemble hardware n’est pas 

L très lourd. Il comprend: 
- un SX 64, 

- un crayon optique, 

- un décodeur qui transforme le signal 

envoyé par le crayon en quelque cho- 

se que comprend le 64, 

- une imprimante MPS/801, 

et bien sûr, le fameux clavier. C’est ce 

qu’il y a de moins cher: il suffit de 

Pimprimer. 

Si on ajoute à tout cela le catalogue 

des produits avec leur code barre, on 

peut se mettre à travailler, à créer son 

plan de présentoir. Il suffit de passer 

le crayon optique sur la “touche” 

“maglinéaire”, de donner, avec le cla- 

vier ordinaire, les dimensions, le sens 

de circulation des chariots (il paraît 
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que c’est très important), la saison 
(on ne transpire pas de la même ma- 
nière en été et en hiver), et l’on voit 
apparaître sur l’écran un plan du pré- 
sentoir. Reste à le remplir. 

Pour cela, on utilise: 

- les quatre touches du centre qui ser- 
vent à déplacer le curseur avec le cra- 
yon (Allibert n’a pas pu résister au 
plaisir de faire breveter cette idée, il 
faut dire qu’elle n’est pas banale), 

- et les codes produits. 

Une fois que tout ce travail de saisie 
est achevé, l’ordinateur fait ses petits 
calculs et sort, sous chaque colonne, 
un premier chiffre, un pourcentage, 
qui donne le nombre de perforations 
non utilisées (pour qui n’aurait ja- 
mais eu l’idée d’aller jeter un coup 
d’oeil sur un présentoir, ce n’est rien: 
mn qu’une planche avec des! a —— 2 _ 
trous. Plus on remplit de trous et os NS PA Eu LS) rar 
mieux on travaille). nn es . A 
La deuxième grande fonction est la = {LU CS Ts 
Enr 
















ne DS 
— | à 


















pa pos phase le 
TO e 10 ATTENTION en oo 


en puation. ésptaatien teste ee 
route repré 















QE LC EE ot 
“valorisation”. L'ordinateur a en mé- sa AAA ANAUA 
moire les tarifs de tous les produits. Il 


Ni 

Aa as Anar EN ann 
sait combien de paires de lacet on EE Lo Ni vs 
peut mettre sur un crochet. II sait aus- | FRET CR EN 2 
si comment on a conçu le présentoir. SA AT ( 
Il donne automatiquement le prix de O! À 
la première implantation. Plus besoin 
de faire des calculs à la main! 
Il y a aussi le “Printeti”. Le nom est 
un peu mystérieux, mais il veut tout 
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simplement dire “print étiquettes”. 
On met dans l'imprimante du pâpier 
pré-découpé, pré-imprimé et l’ordi- 
nateur crée automatiquement les éti- 
quettes de fond de broche. Ce sont 
celles que l’on trouve sous les pro- 
duits. 

Elles portent deux indications : la ré- 
férence du produit, la situation sur le 
présentoir. La personne qui fait les 
réapprovisionnements n’a plus à 
chercher. Il suffit de lire le fond de 
broche pour savoir qu’il faut mettre à 
cet endroit-là du lacet 90 cm... 

Puis il y a la fonction contrôle. Ce 
n’est pas la moins importante! Elle 
s'appelle tout bêtement “performan- 
ces”. 

Elle permet de faire, au bout de trois 
mois à implantation constante (c’est- 
à-dire avec la même longueur de li- 
néaire et dans la même saison), un 
premier bilan. On donne tous les chif- 
fres de vente réalisés et la machine 


sort toute une série de statistiques 
qui mesurent les performances de 
chaque produit et permet de modifier 
en conséquence l’implantation des 
articles sur le présentoir. 

Tout cela peut paraître très sophisti- 
qué, plus sophistiqué que ne le méri- 
tent des chaussettes ou des semelles 
d'intérieur de chaussure. N’allez sur- 
tout pas le dire à Bernard Garcin, il 
vous accuserait de n’avoir rien com- 
pris et il aurait raison. C’est parce que 
ces articles sont très simples, très bon 
marché, c’est parce que leur marge 
est très faible (1,50 à 1,80), qu’il faut 
être extrèmement précis, minutieux 
et tout faire pour coller aux plus près 
de la demande des clients. Même si 
cela coûte de l’argent. Et une opéra- 
tion comme celle-ci en a certaine- 
ment coûté beaucoup en études, en 
analyse, en préparation... Un énorme 
travail que vont rembourser, jour 
après jour, ces milliers de malheu- 
reux qui se sentent mal dans leurs 
baskets. C’est presque moral! 


LES CODES 
BARRE 


On connait tous les codes barre que 
l’on voit sur les emballages les plus 
divers, sur les produits alimentaires, 
sur les livres... 


On sait qu’il sont lus, soit par des cra- 
yons optiques, soit par des scanners 
qui savent lire les contrastes. On con- 
naît moins la classification utilisée. 
C’est une classification internationa- 
le à 13 chiffres qui comprend trois 
parties. 

La première, appelée Flag ou dra- 
peau, réunit les deux premiers chif- 
fres et sert à l'identification du pays 
d’origine. Pour la France, ce chiffre va 
de 30 à 37, pour l'Allemagne de 40 à 
43 


La deuxième, qui regroupe cinq chif- 
fres est le code attribué au fabricant 
par un organisme national. Pour Alli- 
bert, ce code appelé CNUF (Code Na- 
tional Unifié Fabricant) est le 07654. 
Les six chiffres suivants forment le 
CIP, le Code Interface Produit, il 
commence toujours après les barres 
parallèles centrales et correspond au 
numéro de référence du fabricant. 
Le dernier chiffre avant les dernières 
barres parallèles sert à s’assurer que 
le code a bien été lu par le crayon opti- 
que ou le scanner. C’est un algoryth- 
me de contrôle tout simple qui: 

- additionne un chiffre sur deux, en 
commençant par le premier, multi- 
plie le résultat par deux, 
-additionne les chiffres restants, mul- 
tiplie le. résultat par trois, 

- additionne les deux, 

- et soustrait ce résultat du dix sui- 
vant. 













tout l’intérêt d’un magazine 
consacré exclusivement aux 
ordinateurs Commodore. 
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EN PRIME, COMMODORE MAGAZINE VOUS OFFRE 


UN SUPER LOGICIEL GRATUIT ! 


COSMIC CRUNCHER — VIC 20 OMEGA RACE 64 - COMMODORE 64 


Manœuvrez votre broyeur cosmic à travers Dans cette bataille de l'espace, 

la voie lactée et défendez-vous contre des vous combattez un monde hostile 
: dk s Ê 

monstres voraces qui vous attaquent. "ec où de nombreuses surprises 


ER 
CRUNCH vous attendent. 
Plusieurs niveaux de difficultés. 


nent Cu 


Bulletin d'abonnement à retourner à 
COMMODORE MAGAZINE 
19, rue des Parisiens - 92600 Asnières 


O Je m'abonne à Commodore Magazine pour six numéros à compter du numéro 7 
à paraître en Septembre 1985 au prix de F 180 (étranger : F 210) 

CO Je désire bénéficier de l'offre spéciale n°1 + n°2 + n°3 à F 50 (étranger : F 60) 

O Je commande …. exemplaire(s) du n°4 à F 30 l'unité (étranger : F 35) 

[ Je commande …. exemplaire(s) du n°5 à F 30 l'unité ( étranger : F 35) 

O Je commande …. exemplaire(s) supplémentaire(s) du n°6 à F 30 l'unité 
(étranger : F 35) 


Ci-joint mon règlement de F cer 


par chèque à l'ordre de ARTILEC. Adresse 
Je choisis le logiciel gratuit suivant : 
Code postal 

O Cosmic Cruncher pour Vic 20. Tél. : 

[ Omega Race 64 pour Commodore 64. Signature : 





Jean-Jacques Bec qui fut parmi les fondateurs de 
Micro-Application, est aujourd’hui à la tête de Logi 27, 
une petite société de service spécialisée dans l'écriture 
de logiciels spécifiques. Un métier difficile, pas toujours 
rigolo mais qu'il aime bien : il nous a dit pourquoi dans 
le long entretien qu'il nous a accordé. 


Jean-Jacques, qui êtes-vous ? 


J'ai trente ans. J’ai fait des études de 
mathématiques appliquées, j’ai une 
maîtrise, puis je me suis lancé dans la 
micro-informatique grâce à un ami, 
Philippe Olivier, qui travaillait chez 
Procep. 


LA PREHISTOIRE DE MASTER 


Le créateur de Micro-Application ? 
Oui. A la fac, j’avais touché un peu à 
l'Apple. Grâce à Philippe, j’ai touché 
un peu au Commodore puis je suis 
entré en stage chez Procep. A la fin de 
ce stage, je me suis lancé tout seul en 





indépendant. Trois mois plus tard, 
Philippe Olivier et Serge Alexandre 
m'ont rejoint. 

C’est à ce moment-là que nous avons 
créé Micro-Application. 

Au départ, il s’agissait, pour moi, de 
faire du soft spécifique sur le CBM 
8000 qui venait juste d’arriver. 


Cela se passait donc en 80... 
C'était la première fois qu’on avait un 
micro avec une grosse capacité inter- 
ne puisqu’auparavant on n’avait ja- 
mais eu de machine avec des disques 
de plus de 170 Ko. Avec des disquet- 
tes de 500 Ko, on pouvait faire enfin 
du professionnel. Il y avait à l’époque 
une véritable demande d’auteurs de 
soft. 
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C'était vraiment la nouveauté. 
C’est ça, c’était la première machine 
puissante et bon marché. 
Autrement, on avait le choix entre de 
toutes petites machines et des minis 
qui valaient plusieurs centaines de 
milliers de francs. Lourds.. 


Du coup, rien n’existait, aucun outil 
de développement, rien. 

Il a fallu, effectivement, tout créer. 
Nous avons commencé par travailler 
avec un générateur d’écran qu'avait 
développé Serge, puis il nous a fallu 
un séquentiel indexé. On a fait un 
premier essai avec un truc qui venait 
des Etats-Unis. Pour nous, tout ce qui 
venait de là-bas était. devait mar- 
cher ! Nous étions un peu naïfs. 
C'était parfait pour les petits fichiers, 
mais dès qu’on essayait de travailler 
avec des disquettes de 500 Ko, c'était 
la catastrophe. Des bugs partout. 
C’est pourquoi on s’est retrouvé, à la 
fin de 81, devant l’obligation de créer 
un séquentiel indexé qui marche 
vraiment. C’est comme cela qu’est né 
Master. 


Combien de temps a-t-il fallu pour 
l'écrire ? 

Nous sommes partis de quelque cho- 
se qui existait déjà, qui avait été écrit 
par un ami belge qui l’avait créé pour 
lui-meme. Serge s’est attaché à le ren- 
dre accessible. Ensuite, nous avons 
associé ce séquentiel au générateur 
d'écran... 


Master existe sur d’autres maté- 
riels ? 

Non. C’est d’ailleurs un des motifs 
pour lesquels nous avons aujourd’hui 
du mal à passer sur d’autres 
matériels : on ne trouve pas d’outil 
aussi performant. 


Vous dites que cela permet d’aller 
plus vite. Vous pouvez donner des 
exemples précis ? 

Pour faire des pages écran sur le CBM 
8000, pour gérer l’aller-retour du cur- 
seur, ce genre de choses, on met bien 
quatre fois moins de temps. 


LE CHOIX DU SPECIFIQUE 


Au bout de quelque temps, vous 
vous êtes lancé tout seul pour faire 
du spécifique. 

Du spécifique et du standard. Gest- 
dent, dont vous avez parlé dans votre 
dernier numéro, est du standard. 
Oui, mais vous vous êtes quand 
même plutôt spécialisé dans le 


spécifique ? Pourquoi ? Qu'est-ce 
que cela a de plus réjouissant, de 
plus amusant que le standard ? 
C’est ce que je savais faire. C’est ce 
que j'avais l’habitude de faire. Cela 
donne peut-être moins de marge que 
le standard, mais c’est une marge plus 
sûre. 

Sur le standard, il faut pouvoir mon- 
ter des coups. Ce qui n’a jamais été 
évident et l’est de moins en moins. 
Pour réussir un coup aujourd’hui, il 
faut des moyens considérables. Ce 
qui a permis à l’époque l’éclosion de 
Micro-Application, c’est l’aide de 
Procep qui a montré Master à tous les 
distributeurs... Il y a eu là une con- 
jonction tout à fait exceptionnelle qui 
a permis à une société de vivre sur un 
progiciel standard. C’est rare. Il faut 
savoir qu’on a démarré avec 2 000 F 
chacun. 


Le spécifique est un métier... spéci- 
fique. Comment procédez-vous ? 
Au départ, on va voir le client. C’est 
sans doute l’opération la plus intéres- 
sante. Il faut lui tirer les vers du nez 
parce qu’il ne sait pas toujours au dé- 
but ce qu’il veut. 

Il nous parle, par exemple, de sa fac- 
turation, mais veut-il aussi son jour- 
nal des ventes ? Les relances ? 

Les clients partent de leur besoin im- 
médiat puis ils reviennent un mois 
après en nous demandant quelque 
chose de plus. Alors que nous, nous 
voudrions qu’ils nous donnent tout 
dès le début et que l’on n’ait plus à re- 
venir dessus, parce que c’est ce qui 
prend le plus de temps et coûte le 
plus cher. 


D'où l'importance de bien tirer les 
vers du nez... 
Et de bien faire imaginer à notre in- 
terlocuteur tout ce que l’informati- 
que peut lui amener et qu’il ne mesu- 
re pas au début. 


C’est toujours dans le domaine de 
la comptabilité, de la facturation, 
de la gestion ? 

On peut avoir des comptes clients, 
des fichiers voitures. mais c’est vrai, 
dans 90 % des cas c’est de la compta- 
bilité, de la facturation... 


Vous parlez de besoins spécifi- 
ques, mais en quoi consistent-ils ? 
Quels sont ces besoins qui font 
qu’une PME ne peut pas utiliser la 
même compta qu’une autre ? 


La compta est standard, mais la factu- 
ration et la gestion de stocks sont spé- 
cifiques. La gestion de stocks d’un né- 
gociant en vins et celle d’un fabricant 


de vêtements n’ont strictement rien à 
voir. Le premier s'intéresse à des cho- 
ses comme l’unité de vente (10 litres, 
20 litres...), le degré, l'emballage (per- 
du, bouteille...) ; le second, lui, vou- 
dra connaître les composants de cha- 
que produit : le métrage de tissu, les 
boutons, la fermeture éclair... Quant 
il vend un pantalon, il faut que soit 
automatiquement décrémenté son 
stock de boutons, de fermetures 
éclair. C’est un peu la même chose 
avec la facturation. Le négociant en 
boissons doit répertorier le nombre 
de degrés, parce qu’il y a une surtaxe, 
il doit distinguer ce qui est eau, ce qui 
est bière, ce qui est vin. tandis que le 
vendeur de pantalons n’a besoin de 
connaître que les prix et les remises. 


LES LOGICIELS INTEGRES NE 
SONT PAS ENCORE DES 
CONCURRENTS 


Les logiciels ouverts que l’on com- 
mence à voir apparaître ne pour- 
raient pas satisfaire ces besoins ? 
Pas tels qu’ils existent aujourd’hui. 
Ils peuvent évoluer, mais pour l’ins- 
tant, ils ne sont intéressants que pour 
qui peut développer soi-même son 
application. Or, tout le monde n’en 
est pas capable. Et même si l’on en 
est capable, on s’aperçoit vite que 
c’est lourd. Tout ne peut pas être 
complètement automatisé. Et au 
bout de deux, trois ans, on voit arriver 
des gens qui nous disent : “Voilà ce 
que j’ai fait sur dBase II, c’est exacte- 
ment ce que je veux, mais est-ce que 
vous ne pourriez pas le rendre plus ra- 
pide ?“, Pour ne prendre que cet 
exemple, les tris sur dBase II sont 
longs. C’est une première approche, 
mais après il faut le spécifique. 


Est-ce que cela va durer ? 

Avec les outils que l’on développe au- 
jourd’hui tout ira si vite que la lour- 
deur ne sera pas gênante, mais on 
n’en est pas encore là. 

Je voudrais, à ce propos, ajouter un 
mot sur les vendeurs en boutique. 
Quand ils ont un client en face d’eux, 
ils n’ont qu’une seule idée en tête : lui 
vendre leur ordinateur et pour le con- 
vaincre, ils lui montrent en deux se- 
condes comment faire son applica- 
tion ou alors ils font eux-mêmes l’ap- 
plication très rapidement. Je ne crois 
pas que ce soit la bonne solution. Il 
faut penser plus sérieusement au 
client. Ce serait, d’ailleurs, pour eux, 
la seule manière de résister à la con- 
currence des “gros vendeurs“, de 
ceux qui pratiquent le leasing. 


Cela dit, les gens qui font le métier 
que vous faites sont menacés. 
Les logiciels intégrés vont évoluer. 
Le gros risque, pour les gens comme 
nous, ce sont les constructeurs. 


Lorsqu'il a lancé son PC, IBM n'avait 
pas de soft. Il a donc fait appel à de pe- 
tites structures qui travaillent très vi- 
te et il a mis ensuite leurs produits à 
son catalogue. Mais simultanément, 
il a développé ses propres program- 
mes. Et au bout d’un an, il n’a plus 
mis qu’eux à son catalogue et tous 
ceux qui avaient développé des pro- 
duits ont été obligés de contacter tous 
les revendeurs. 


Ce qu'a fait IBM, d’autres le feront. 
Dans quelques années, lorsque le 
parc de machines sera stabilisé, ils de- 
vront, pour progresser, se lancer dans 
le soft. 


Et vous, à ce moment-là, que ferez- 
vous ? 

La profession va certainement évo- 
luer. Il va y avoir un transfert vers 
l’analyse, vers l’expertise logiciel. 
Nous serons peut-être obligés de 
changer de structure, de devenir pro- 
fession libérale, ingénieur-conseil, 
pourquoi pas ? 


Tout cela, c’est un peu le futur loin- 
tain. Le futur immédiat, c’est quoi ? 
C’est le compatible IBM ? 

Nous cherchons effectivement un ou- 
til pour travailler sur compatible. 

Ce n’est pas simple. Nous hésitons 
entre un séquentiel indéxé, quelque 
chose du genre de Fabs, ou un macro- 
langage. On se pose la question du 
langage C. C’est la voie royale pour 
Unix, mais qui sait aujourd’hui ce 
que donnera vraiment Unix ? 

Nous sommes à la recherche de l’ou- 
til qui permettrait de programmer sur 
compatible IBM et dans lequel est 
prévu le multiposte, parce qu’on 
nous le demande de plus en plus. 


Revenons à vos logiciels. Quelle 
est dedans la part du standard et 
celle du spécifique ? 

Dans une gestion de stock, il y a 80 % 
de standard et 20 % de spécifique. 


Ce sont donc, au fond, des logiciels 
ouverts. 

Ce sont des logiciels ouverts pour 
nous parce qu’on les connaît bien. 


J'imagine que tout fonctionne avec 
des modules que vous réutilisez. 
Tout à fait. Chaque client en a une 
vingtaine. 


Si je compte bien, cela fait 4,5 mo- 
dules spécifiques par logiciel. 


Vous devez avoir une bibliothèque 
fantastique. 
Sur Commodore 8000 … Il va falloir 
les recréer sur d’autres machines. 


Vous ne pourriez pas les trans- 
férer ? 
Ce n’est pas possible. 


Pourquoi ? 
Il faudrait qu’il y ait un Master sur les 
autres matériels. 


Et vous n’avez pas envie d’en créer 
un pour, mettons, un compatible 
IBM ? 


Ce n’est pas moi qui pourrait le faire. 
J'ai touché un peu à l’assembleur en 
fac. Depuis, j’ai abandonné. C'était 
Serge. De toute manière, l’investis- 
sement serait beaucoup trop élevé. 


Combien de temps vous faut-il 
pour faire ces 20 % de spécifique ? 
C’est tout le problème. On se gourre 
toujours, mais il faut compter en mo- 
yenne une personne pendant cinq 
jours. 


Combien vendez-vous cette pres- 
tation ? 

Cela dépend. Nous essayons de ven- 
dre 5 000 F le standard et nous négo- 
cions avec le client les modifications. 
Le total représente entre 10 et 
15000 F. 


Cela suffit pour faire vivre une en- 
treprise ? 

Le plus dur, c’est naturellement 
d’avoir des clients qui reviennent. 
Trois, quatre affaires par mois suffi- 
sent. Parce qu’à côté, nous vendons 
des programmes en standard et nous 
avons de gros clients comme la mairie 
de Paris. 


En standard, vous avez un produit 
de gestion sur 64. Vous faites aussi 
du spécifique sur cet appareil ? 

Nous avons effectivement une ges- 
tion de stocks sur 64 et nous sommes 
en train de préparer une gestion des 
immobilisations et un calcul des 
amortissements, mais le spécifique... 


Vous n’avez jamais de demandes ? 
De temps en temps... des artisans... 
mais c’est un marché à marges si ré- 
duites. Il est logique qu’un logiciel 
qui tourne sur une machine bon mar- 
ché ne coûte pas cher, on peut diffici- 
lement aller au-delà de 5 000 F, pour- 
tant il faut être aussi qualifié pour fai- 
re un logiciel sur 64 que sur une gros- 
se machine. Et puis, il y a des petits 
jeunes qui sont prêts à faire n’importe 
quoi pour 500 F. Ils sont superbons 
en informatique mais ils n’ont pas 


beaucoup d'idées. Vous savez, il y a 
tout un marché parallèle du soft, il y a 
aussi un marché du soft au noir. 


COMME DES ARTISTES 


Puisque l’on parle de cela, vous de- 
vez avoir, vous qui êtes spécialisé 
dans la comptabilité et la gestion 
des tas de demandes bizarres. 
Vous voulez dire des clients qui de- 
mandent des aménagements un peu 
spéciaux. 


Oui, à la limite de la légalité. 

C’est difficile. Il faut savoir que nous 
sommes dans notre profession un 
peu dans le vague juridique. On ne 
sait si ce sont les auteurs de logiciels 
qui sont tenus de satisfaire à une cer- 
taine légalité ou si ce sont les gens qui 
les utilisent qui doivent respecter cet- 
te légalité. Il arrive que des clients 
nous demandent de pouvoir retirer 
des choses de leurs stocks sans que 
cela apparaisse sur un mouvement 
quelconque. Cela peut toujours être 
fait, même avec un soft qui n’est pas 
prévu pour. Le meilleur exemple que 
je donne, c’est justement le commer- 
çant qui, à l’aide d’un ordinateur, est 
capable de faire sa comptabilité en 
trois jours, alors qu'avant il lui fallait 
un mois pour tout réécrire. Dans tous 
les softs, il y a toujours une petite 
marge prévue pour que les gens puis- 
sent les utiliser comme ils l’enten- 
dent. 


ele le spécifique, c’est rigo- 
0 ? 

Ce n’est pas le terme. C’est captivant, 
mais aussi lassant. C’est captivant 
quand on fait le logiciel, mais c’est 
lassant quand arrivent les problèmes, 
parce que c’est toujours en saccades, 
les coups de téléphones se suivent et 
se ressemblent... 

D'un autre côté, écrire un logiciel, 
c’est un peu comme être un artiste. 
On a l'application dans la tête et on 
voit immédiatement sur l'écran ce 
que cela donne. Vous savez, .c’est tou- 
Jours, une écriture, un test, une écri- 
ture, un test, une écriture... Ca mar- 
che où ça ne marche pas. C’est l’avan- 
tage que l’on a sur l'artiste, on voit 
tout de suite quand ça marche. 


Il y a des gens qui se soucient de 
l'élégance de la programmation. 
Je sais. Mais c’est un souci qu’on finit 
par oublier... 


Propos recueillis par 
Bernard Girard 
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TOUT SUR TOOL 


2°"° partie 


Paul Bénézet 


è Ne pas oublier de renouveler mon abonnement à 


Commodore Magazine ! 

Et pourquoi ne pas inscrire cette petite note sur une 
page de mon agenda ? | 
… mettons celle du lundi 24 juin, ce serait plus sûr ! 


ette page n’existe pas encore dans notre agenda. 

Nous allons la créer à partir du modèle dessiné par 

le programme FOLIO 1 et conservé sur la disquet- 
te : c’est ce que réalise un nouveau programme dont je 
vous propose d’étudier le listing ci-après. 
Deux séquences, mémos et frais, qui intéressent la par- 
tie droite des feuilles de l’agenda et qui seront analysées 
un peu plus tard, ont été de ce fait supprimées, ce qui ex- 
plique les “trous” dans la numérotation des lignes du 
programme et en simplifie la lecture. 


Il y a deux façons de feuilleter l’agenda : une pour créer 
une nouvelle page, la seconde pour consulter une page 
précédemment remplie afin de la relire, la compléter, la 
modifier, voire la supprimer. 

C’est la date inscrite sur 15 caractères en format libre, en 
tête de chaque feuillet, qui permet leur identifiation. 
Ainsi, le programme commencera par demander la date 
du feuillet à lire sur la disquette puis à afficher sur 
l’écran. Selon que vous la composiez ou non, en appu- 
yant sur la seule touche RETURN , le programme vous 
renverra la page correspondante ou le dessin standard 
d’une nouvelle page. 


Le système gère le cas “fichier non trouvé“ lorsque la da- 
te composée ne correspond à aucune page mémorisée 
sur disquette ; il vous suffira de relancer le programme 
par RUN. 


etenons pour l'instant les deux premières instruc- 

tions TOOL de la ligne 10 ; vous les connaissez dé- 

|jà : l'écran est effacé (SCLEAR) puis coloré, fond 
bleu foncé, bordure turquoise (SCREEN 6,3). 


Quelle est la date du feuillet à lire? (lignes 20 à 50) : l’ins- 
truction Basic INPUT “DATE : “ ; d$ aurait pu être utili- 
sée; mais nous voulons afficher message et date à partir 
de la colonne 11 de la ligne 4 sans qu’apparaisse le point 
d'interrogation généré par INPUT et contrôler la lon- 
gueur de la chaîne composée : une excellente occasion 
de tester les facilités offertes par TOOL. 
Rappelons-nous d’abord qu’il y a deux façons d’écrire un 
texte sur l’écran selon le traitement que l’on projette : 
@ S'il s’agit d’un simple message, “DATE : “par exem- 
ple, l'instruction OUT déjà utilisée dans FOLIO 1 con- 
vient parfaitement : 20 OUT “DATE : “, 4,5 affiche le 
message sur la ligne 4 à partir de la colonne 5. 





© S'il s’agit d’une chaîne de caractères contrôlée lors de 
la saisie (longueur, type de caractères, touche de valida- 
tion), formatée en édition transférée dans une variable 
Basic ou, inversement, chargée à partir d’une variable, 
nous recourons au groupe d'instructions TOOL concer- 
nant les zones-écran : ces zones sont préalablement défi- 
nies par une déclaration de type DECZ sur laquelle nous 
nous étions longuement attardés dans le précédent nu- 
méro de ce magazine. 


Décrivons (ligne 30) notre zone date, en lui attribuant le 
numéro d'identification 1 : elle débute ligne 4 en colon- 
ne 11 et a une longueur de 15 caractères maximum. Le 
format de saisie est libre: 24/06/1985 ou lundi 24 juin ou 
24 juin 85 etc. 

©@ La composition de la date s’exprime ensuite de façon 
très simple par l’instruction REQZ suivie du numéro de 
la zone : 10 REQZI. 

L’exécution de cette instruction positionne le curseur 
en début de zone. Toutes les touches de l’éditeur de tex- 
te, CLR, HOME, CRSR, INST/DEL... Peuvent être uti- 
lisées en cours de saisie dans la zone. 

© Le transfert du contenu de la zone dans une variable 
Basic chaîne de caractères (ligne 50) est réalisé par l’ins- 
truction INZ : 50 INZI, d 

La variable chaîne d$ qui reçoit le contenu de la zone- 
écran aura la même longueur que cette zone, quelque 
soit le contenu de celle-ci: 15 caractères dans notre 
exemple. 

Il nous est facile maintenant de tester le contenu de la 
variable df: 

© aucune date n’est composée : d$ contient 15 espaces 
(et non d$ =“ si l’on tient compte de la précédente re- 
marque). Nous sommes dans le cas d’une demande d’af- 
fichage de la page modèle créée par FOLIOI et archivée 
sous le nom “agenda” (cf. ligne 570 de ce programme). 
La page “agenda” est chargée en mémoire et affichée (li- 
gne 60) : SLOADB8, “agenda”. 

© dans le cas contraire, l'instruction SLOADS, df de la 
ligne 70 affiche la page de l’agenda correspondant à la da- 
te composée. 

Nous ne pourrons pas tester ce dernier point dans l’im- 
médiat, puisqu’aucune page n’a encore été créée. Nous 
allons nous y employer. Appuyons sur la touche RE- 
TURN : nous retrouvons notre page modèle à l’écran. 


Listing - lignes 90 à 100- 


que nous serons amenés à réaliser sur une page de 
l'agenda : 
@ composer la date qui servira de nom, d’identificateur 
d’une page nouvelle 
© se positionner sur une ligne du planning horaire et 
composer ou corriger un texte 
© placer un index de couleur en fin de ligne afin de 
mieux faire ressortir l'emploi du temps journalier par 
des codes couleurs 
© effacer texte et index d’une ligne 
© effacer une page de l’agenda, la supprimer de la dis- 
quette 
© abandonner la consultation d’une page 
© mémoriser la nouvelle page ou la page modifiée sur 
disquette 
© sans oublier les fonctions mémos et frais qui seront 
traitées par la suite. 


1 nous faut maintenant dresser la liste des opérations 


Pour la commodité de l’utilisateur, le choix d’une de ces 
opérations se fera par appui sur la touche du clavier dont 
le caractère se rapproche le plus de la fonction qui lui est 
associée : 

(j) Pour jour, 

(CRSR}Pour le positionnement sur une ligne, 

(C)Pour fixer la couleur des index, 

(G) Pour gommer une ligne, 

(E) Pour effacer une page, 

(Q) Pour quitter la page en cours, 

(s) Pour la sauvegarder sur disquette, 

(M) et (F) Pour mémos et frais. 


Le couple d'instructions CARGET et ON..GOTO gère 
ces choix. 

CARGET est une instruction TOOL, cousine de l’ins- 
truction Basic GET; la seule ressemblance : elle pré- 
voient toutes deux l’entrée d’un seul caractère au cla- 
vier. CARGET interrompt, par contre, l’exécution du 
programme, identifie les caractères autorisés par réfé- 
rence à une liste, et signale son attente, à la demande, 
par un curseur clignotant. 

Ainsi CARGET “az3*”, 5,3 signifie : arrêt du programme 
tant qu’un des caractères a, z, 3 ou * n’est pas frappé, et 
curseur clignotant sur la ligne 5 en colonne 3, ces deux 
paramètres étant facultatifs. Vous pouvez faire varier la 
fréquence du clignotement par un POKE 703, n : c’est ce 
qui est prévu en ligne 10 du programme avec une valeur 
de n égale à 100. 

CARGET gf$, où g$ est une chaîne vide (g$=—““), autori- 
se tous les caractères du clavier. 

Le contenu des deux variables ok et zo, réservées par 
TOOL, varie en fonction de la touche sélectionnée : ok 
est égal au rang de la touche dans la liste (ok =1 si a, 2 si 
z, 4 si * pour reprendre notre exemple), tandis que zo 
contient le code ASCII du caractère choisi. 

Il est évident qu’une seule instruction ON ok GOTO... à 
la suite de l’instruction CARGET, nous évitera la fasti- 
dieuse répétition des IF g$=“a“ goto... etc., habituelle 
avec get ! 

Un regret toutefois (et une suggestion à l’intention des 
auteurs) : cette même instruction CARGET ne prévoit 
pas de paramètre rendant facultatif l’arrêt de l'exécution 
du programme ; je puis vous assurer que cela éviterait, 
qu pa grand nombre de cas, le recours rétrograde a 
Examinons les différents choix offerts à l’utilisateur (li- 
rt ea en fonction des valeurs de la variable ok (ligne 


Listing - lignes 100 à 120- 


position de la date dans la zone 1 et transfert du 

contenu de cette zone dans la variable d$. Atten- 
tion ! la déclaration de la zone 1 (DECZI1) qui permet 
d'utiliser les instructions REQZI1 et INZI qui s’y réfè- 
rent, n’est bas celle de la ligne 30 malgré les apparences, 
mais bien celle de la ligne 270 du programme FOLIOI. 
Une zone donnée, en effet, déclarée par l’instruction 
DECZ qui lui attribue un numéro, une longueur, un for- 
mat, fait partie intégrante de la page-écran sur laquelle 
elle figure, au même titre qu’une trace de ligne, une cou- 
leur ou un libellé de colonne. Lorsque nous avons lu la 
page “agenda” sur la disquette (ligne 60), nous avons 
transféré dans la mémoire la totalité des informations s’y 


1 # appui sur la touche J renvoie à la ligne 110 : com- 











rapportant et notamment les 40 déclarations de zones 
que nous avions pris soin de sauvegarder par l’instruc- 
tion du programme FOLIO!1 : 570 

SSAVES, “agenda”, 1 to 41. 

De même, instruction d’entrée REQZ2 de la ligne 120 
s applique à la zone 2, le numéro de semaine, qui a été 
déclarée dans FOLIOI1. 

@ L'instruction REVZ suivi d'un numéro de zone 
inverse l'affichage vidéo de la zone, caractères de la cou- 
leur du fond et de la couleur des caractères). Pour inver- 
ser plusieurs zones de numéros consécutifs 1 à n, on 
écrira : REVZI to n. 

La séquence “saisie du jour” est automatiquement appe- 
lée (ligne 60) lorsque le programme débute par la lecture 
d’une nouvelle page. Le choix par la touche J permet de 
modifier la date en cas d’erreur de saisie ou pour créer 
une nouvelle page à partir d’une page existante. 


Listing - lignes 130 à 175- 


seur renvoie à la ligne 130 pour le curseur haut, à 

la ligne 150 pour le curseur bas. La variable n 
pointe le numéro de la ligne courant du planning 
horaire ; sa valeur de départ est fixée à 3 (lignes 60 et 80) ; 
elle est incrémentée ou décrementée de 1 à chaque ap- 
pui sur la touche CRSR : un déplacement continu dans 
les deux sens est obtenu en maintenant la touche enfon- 
cée. Les limites sont testées (lignes 130 et 150) avec un 
effet circulaire du haut vers le bas. 
Une composition de texte est attendue au niveau de cha- 
que zone du planning (REQZn de la ligne 155): l’appui 
sur une touche fonction telle que CRSR est interprétée 
comme un acquitement d'entrée au même titre que la 
touche RETURN. 
A chaque déplacement de curseur, le contenu de la zone 
n (n=1 à 24) est transféré dans la variable m$ (ligne 155) 
pour être testé. 
@un texte a-t-il été frappé? le contenu de la zone est dif- 
férent d’une chaîne de 15 espaces (ligne 160). Il est pré- 
senté en inversion vidéo (REVZNn), caractères bleus sur 
fond blanc, mais cette inversion ne jouant que sur les ca- 
ractères entrés et non sur la longueur de la zone, un 
transfert préalable de la variable m$ dans la zone s’avère 
nécessaire pour obtenir une inversion totale. 
La nouvelle instruction Tool de transfert de chaîne dans 
une zone : OUTZ suivie du numéro de zone et du nom 
de la variable, a une fonction inverse de celle de INZ, 
transfert de zone dans une variable. 
@ aucun texte n’a été frappé (lignes 165 à 175): il est 
néanmoins nécessaire de gommer la trace laissée par le 
curseur en début de zones des lignes paires. Mais com- 
ment distinguer les lignes paires des lignes impaires? en 
utilisant l’instuction HUNT (chasser en anglais) de re- 
cherche d’un caractère dans une chaîne : HUNT - “x“, 
a$, n recherche le caractère x dans la chaîne a$ à partir du 
nième ; la variable réservée zo récupère la position du 
premier caractère équivalent trouvé, si le paramètre “-” 
est omis, la position du premier caractère différent si ce 
paramètre est indiqué dans l'instruction. 
Nous utilisons l'instruction HUNT (ligne 165) de la fa- 
çon suivante : le résultat de la division par 2 d’un numéro 
de ligne impair étant un nombre décimal alors qu’il est 
entier pour un nombre pair, HUNT détectera la présen- 
ce ou l’absence du point décimal dans le résultat (préala- 


i pou sur la touche déplacement vertical du cur- 


blement converti en chaîne) ; la variable zo est égale à 
zéro si le caractère recherché est absent de la chaîne. 
La position du curseur est effacée de la ligne (CLEAR, n 
de ligne, n° de colonne, hauteur et longueur de la surface 
à effacer), puis recolorée en bleu clair par l’instruction 
REV (REV, n° de ligne et de colonne, surface à colorer, 
code couleur). 


o 


Listing - lignes 340 a 360 - 


de 4 caractères coloriable avec l’une des 16 cou- 
leurs de la palette du Commodore 64. 
Après avoir positionné le curseur à la hauteur de la ligne 
choisie et composé ou non un texte, la touche C fait évo- 
luer le code couleur dans les limites 0 à 15 jusqu’à la tein- 
te recherchée. 
Il vous appartient de définir, la signification des codes 
couleurs des index en fonction de vos activités. 


C::: ligne du planning se termine par une zone 


On efface et on recommence? 


En cas d’erreur sur un texte, sur le choix de la couleur 
d’un index, à la suite d’un report de réunion ou de l’an- 
nulation d’un rendez-vous vous trouverez commode de 
pouvoir gommer une ligne, voire d’effacer la totalité du 
planning par un simple appui sur les touches G ou E 


Listing - lignes 320 à 335- 


dente : effacement du contenu de la zone numéron 

à l’écran. Plusieurs zones de numéro consécutifs 
sont effacés en une seule instruction : CLEARZ 7 to 23 
par exemple. 
Il nous faut ensuite rétablir les couleurs d’origine : bleu 
foncé pour les lignes impaires et bleu clair pour les lignes 
paires ; la distinction lignes paires et impaires est encore 
établie à l’aide de l'instruction HUNT. 
Avez-vous remarqué, ligne 330, l'instruction IF. 
THEN..ELSE, une version améliorée du IF.. THEN Ba- 
sic? Si la condition est vraie alors exécution de la séquen- 
ce d'instructions qui suit THEN, sinon exécution de la 
séquence qui suit ELSE ; jusqu’à 16 IF.. THEN. ELSE 
peuvent être imbriqués. 


f a signification de l’instruction CLEARZ n est évi- 


Listing - lignes 390 à 405 - 


l’effacement des zones planning puis, à la de- 
mande, l’annulation de la page sur la disquette. 
La ligne 390 efface la totalité des zones de la page (plan- 
ning, mémos et frais) : CLEARZ 4to41 à l’exception de 
la date du node semaine, puis rétablit le zonage du plan- 
ning en ligne alternativement bleu clair et bleu foncé. 


ù pot sur la touche E déclenche, en deux temps, 


La ligne 395 redonne un choix de fonctions identique à 
celui de la ligne 90 en isolant toutefois le cas du rappui 
sur la touche E qui provoque maintenant l’annulation de 
la page sur la disquette. 

Cette opération n’est pas possible si la date permettant 


d’identifier la page a été mise “à blanc” pour une raison Listing - ligne 370 et 380- 
quelconque. 

Une fois la page effacée sur la disquette, il n’y a plus de 
raison de conserver sa date et le numéro de semaine qui 
sont à leur tour effacés : nous nous retrouvons dans le 
cas de lecture d’une nouvelle page. 


to 41. Elle n’est toutefois autorisée que si la zone 


a sauvegarde est lancée par la touche S : SSAVES, 1 
Lo: a été renseignée. 


Quitter ou sauvegarder? Listing - ligne 550- 


Nous avons, à tout moment, le choix d’abandonner la 


page en cours (fonction quitter) ou de sauvegarder la pa- 
À a fonction quitter est simple : l’appui sur la touche 


ge que l’on vient de créer ou de mettre à jour (fonction 
Q efface l’écran et met fin au programme. 


save). 


L'étude des 9 nouvelles instructions TOOL : 

instructions sur zones REQZ, INZ, OUTZ, REVZ et CLEARZ, compléments Basic CARGET, 

IF. THEN. ELSE, HUNT, et instruction CLEAR, devrait satisfaire notre curiosité d’aujourd’hui.. 
… et vous permettre de noter sur votre agenda notre prochain rendez-vous de septembre ! 


read, 


PE ———_—_—_——_—_—_—_—_—_—_———_——— 1: 
rem: ::" AGENTAL : Sestion de la zone Plannina"::: 
rem: LARE "1 "n: es 
rem:::" (C2 P.FEMEZET un 
FE : SAR = (L 4 CARE 
sclear 'screené. 3'olents.g,1s: ckerF3, 184 :printchr#é1di 
out"DATE:",4,S e 
deczi:d:11,:15 
regzl 
inzi,df 
ifd$t=" "thensloade, "agenda" nez: ocotol1fs 
sloadé, d# 
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on 


Q + O0 C0 -J Mn 
iQ 


Le 
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D Do M: 
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=, Ît 
rer 


otol14,3704,180,419,129.190.224,240,55û, 20 
inzl: dt hewzi 


À Lù 
Ex 


11 += o 
Dex Rx Eux Eux, 


=n-1'ifncdthentf 
Feirn: inznmMÉ 
1ifmEss" 
NLNE NES 


DEN BOT 


© C0 D 


9otos4 
ifn=3thens 

hunt ",", ste 0eme es 

clearn:S:1:22:reun.sS. 

ifn=3thensf 

res M2sl:4,c'c=c+4liifc1Sth 

Act of 

ifd$=" - "thensa 
mÉ="sQ:"+d$Print#lS:méissaves, dt, 1todl'sclear:90to2n 
Clearzétodl'revd,23,21,4,6:fori=dto2qstep+2revi,S, 1,22, 14 next j:n= 
carget" jismfaicse",2,2:ifok<ifthentAn 

ifd$=" “theni1f 

445 mE="s0: "+d$ Print#iS.m$:clearzito2:revzitoz:90toi1a 
224 sclear'closeiS:end 
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FRANCE 


de P.M. GARDERES 


Matériel : C 64 + TOOL 64 + JOYSTICK 


Nous nous sommes permis, pour faciliter la compréhen- 


niveau d'apprentissage, à associer chefs lieux et sion du programme, d’ajouter tous les REM trouvés sur 
départements, puis à placer à l'endroit convena- le listing. 


ble le chef-lieu sélectionné. 
La méthode employée pour dessiner la carte de France Si vous aimez notre hexagone, si vous avez quelques la- 
est intéressante, mais que de data... cunes en géographie ; ce programme vous plaira. 


C: programme vous invite, après avoir choisi votre 





GS REP ARR AMENER MERE OR EEE EEE 
F4 REM # FRANCE « COMMODORE 64 %# 
89 RENM # 11455  F-M GARDERES % 
DA REM HAMMAM MORE AO OR ARE HE 


33 

D4 REM 

25 REM —__INITIALISATION DE lan A 226 -— 

182 GRAPHIO: SCLERR: SCREEN15; 14,6: TEXT 

116 PRINT CRM" TRE 1 1 VEUILLEZ PATIENTER" 

115 REM DESSIN DE LA CROIX 

128 FORX=OTO6S : FOKE49152+%, 9: HEXT 

130 FORX=OTO4ZSTERS : POKE49182+K, 1 :NEXT : POKE42173, 254 : POKE49174, 254 
135 TABLEAUX-CONSTANTES 

148 C Dimvse116 19 CVRC1 1e 19e PDC3S) : AB=S4272:Z=974/200:E$=" 
145 PR DESSIN DES FLEUVES 

158 C DRC 1 : GOSUBT 220 

155 REM DESSIN DE LA FRANCE 


169 FORK=1T0193 

179 READ'r': IFr=-1THEHZ1@ 
184 IF Tr=GTHENZHEA 

134 NEXT T:O0R:GOTO172 


245 REN LECTURE WILLES/DEFT£ZPOSITIOHNS 

214 FORX=1TO0116 : READAS, B$: VEN, D=A$ : VECH, 132$: 

229 FORX=1TO116 : READA.E:CVACR, Bo: CYACX, 19=B: MENT: PRINTU" 
: 


225 REM - ME DE 239 À 339 - 
226 REM HR: d'un NE 


2223 REM CHOIX APPRENTISSAGE 


TEAT :PRIHTTAES 172 "BMENU" : PRINT" AEBRBIL APPRENDRE CHEFS-LIEUX" 
PRIHT'"'RRBBE APPRENDRE DCEFARTEMENTS" : DELAI MERS FIM 

CARGET "123!" : CJ=0K : GOSUE 14236 : POKEAE+Z4, 9:REM BIF 
IFCJI=STHENPOKES 42536 , & : SCLEAR : ENC 


65 REM CHOIX HIYEAU 


PRIHT"OMI" TAB 172 "MENU": PRINT" AMI CHOIX OÙ HIVYEAU" 
PRIHT"EBBE ODIFFICULTE CROISSANTE" : PRINT '"ENNBES ESSAI À TOUS LES NIVEAUX" 
| CARGET "125": TJ=0K : GOSUB 1436 : POKEAB+24 , 


S REN EFRORSS ‘AR gs POINTE HIVYEALU 
à FORI=1T03S CID =G: HET : IFTJ<21THENNY= G : GÜTOSSE 


ST D PP DT Di Ta Ti Ti Mi Ti LI 


Ti CA Be C9 Ps Gi LD 00 4 Ti a où Fe fa re Gi OI 


-] 


| 


Si GS Gi 0 2 Gi GE 0 BG 


MN 4 


TEXT : PRINTMONI VER CHOISI <9 À 9) 
CARGET "9123456783" : GOSUE 1438 : PORÉRE+24 , D: HY=Q0K-1 : PRINHTHY 
GOSUB11S0:RENM FLEUVES CO/H) 


REM —_ APPRENTISSAGE DE 349 À 969 - 
GOSUE1 158: GRAPHIC 

‘ 

REM: Sn GESTION DRAPEAUX 


EM TIRE AU SORT VILLEDEPT. 
NDS INTCRNDCB) #35 et : IFPOENO=1THENSSE 
O'/=04+ 1 : RATE REM POINTE DEFT. VISITE 


A nt à G= “ere OU Et 
ea ar =0$ : GOSU 
GsCDe $(HD, va VA RCSCVZ END; 8) : TC=CYACHD, 19 
=J+1:1IFIJI>3THEN4d 


TR TSI THENBOSUE 1 030 : GOTO4SE 
H=IMTERNOL EG #95 0 +1 : IFH=HOORHEGTHENSZA 
CLHEJI=VECH, 2-07) : GOSUB1639 : G=H : GOTO4SE 


REM INTERROGE UTILISATEUR 

DISFEAMIORER LIEU DE :",CJ%2;27 

PR=2T7+INTÉC13- LENCÉLS<R9 3/20: OISPLATE1#E 0) .S-CJ#2,FR 
PR=ZF+INTÉC13-LENCE2# CG) 32,23 :DISPLATEZ#CG), 7-CJ#2,PR 
FORJ=1TOS : GOSUB12S0 : HEXT 


FREM GESTION DE LA AL 

AVE: TV=2S : DISPLAT"'E", KV, 4 

YT=JO ME 1) : IFYT=GATHEN49G 

IFYT=12ESTHENSFG 

OHYTGOSUES3S, SSA 

GOTO4SE 

DISPLA‘T" M, HU, TV: RUES] : TFHMCTTHENKY=T7 
DISPLA‘T'E" , KW, 74: RETURN 

DISPLAY" MU, y Ve : IFHMDISTHENKY=15S 
DISPLA TE", HW, 4: RETURH 


FREM TEST. _REFONSE-RESULTAT 

MC=CHY=É 33: IFVYC=10RVYC=Z2ORVC=STHENGOSUE 14238 : POKE 1938, @ : ELSE499 
CSA en COCNE 29, 34 : SC=SC+10 : GOSUB 1408 : GOTOÉZA 

DISPLAY "PEROU", 26,39 : GOSUB12388 :J=I 

FÜRHESZ1TUOS : DISÉLAVES, S+5#J], 293 : OISPLATES, F+3%#]7, 29: GOSU 

FORTLSGTO 106 :MEXT: GOSUE 1296: GOSUE 143% FORTL=GTO ID MENT NÉNT : POKEARE+24, 6 
GOSUE1 156: IFSCONYKSO+SOTHENNHY=HY +1 


REM DRAFEAL TOLERANCE_ ERREUR-NIYEAU 
IFNV=GTHENCP=509 : GOTOG TE 

1FN4=1 THENCP=30 : GOT OS ra 

KK=HY : IFHYZSTHENKK=KK-4 

CP= SHC E-KKO 


REM _IHTERROGE SUR SITUATION GEO 

GOSUIE 1 154 : A$="PLACEZ" : CH="A"4+STRSCCPI+" KM PRES" 
OTESPLATAS , 2,30 : DISPLATCS, PF, 28: IFCJ=2THENI=G 

PR=SP+INTE 6 13S-LENEBL#C I) 2/29 :DISPLATEÉL#ECI).4.PFR 
PRESFHINTÉLIS-LENCRES € 1 2 2222 :DISPLATESSEE) , 5, PR 


REM_ GESTION OU CURSEUR EH CROI 

HSS=22 : MS=2S 7: POKES3248, XS: PURES Da VE : POKES3246,9 :POKES3269 4 POKES3287,5 
CO=J0r"'é 13: IFCO=ATHENT 24 

IFCO=12STHENGOSUE 1 438 : POKERE+24 , 2: KK=XS— 17 : r=242-45S : POKE138, 8 :GOTO8a8 
ONCOGOSUE1396, 1310, 1276,1320,1536, 1340, 1279,1259,1369,1374 
IFKSE1ATHEHES=Z2E 

IFHSSESSATHENAS= 14 
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ED C0 4 Ti ON Re Co pa Fe Po Po 5 Pi fé TG CO 4 D CA a Ci 1 


D D Het ed Jo Jon Gent Go Pod Go Jet fondé Pond food Bond fond nd Done Jet Done food fo food Bet dt Dent D fete Jet te Pond Ge Bent ed Dent te Pom et font Pt Pt D RÉ RO RO EC D CO OO OO OLD 
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[= 
F5 
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IFTSEAATHENTS=Z4S 
IFTSES4S THEN TES= 45 


D POKES3248, #5 : POKES3243: F5: GOTOFES 


REM TEST REFONSE-RESULTAT 
SORE CHACUN 0 TSH CC y) TEIMEZ 
TÉD I SCRTHENSS 
mal Dec 24,24: GOSUE13554 
PÜKES324 1 4 :FOKÈSS250, KC+17:POKESSES 1, 242-TC 
FORHE=1TOS : 


ä FÜÛKES 3269; AE ÉSüeug: 420 : FORTL=GTO1 GE : HEXT 


IFAE=STHENAES1 : GOTOSSE 
HEXT : POKERE+24 ; à: GOTOS36 
MAR ROSeS rirt 29,39:5SC= 
POKES32Z63 ; 


REM GESTION SCORE‘“HIYEAU 
ONTJIGOTO3ES, 356, 314 

HO=HG+ 1: IFNGESTHEHHO=E : Ny=N44 1 
GOTO34 
LFSCEHYRS A+ SATHENNYENM+ 1 
IFHY>STHEHIS1E 
GOSUE 1 158: GOTOS3S 

GOSUE1 173 


RE 
REM —_ SCORE FINAL DE 379 À 1198 — 


RENM TRE QUESTIOH OU MENU 

DISFLA'Tr "1 ENCORE". 2,27: 01ISPLAT"S AUTRE HIVEAU",53,27:O0ISPLAT"S MENU", 4,27 
CARGERIES ES "ROSUE 430 POKERE+EZ4 , G : GOSUE11FA 

OHÜÛKG OTOZAA, 319, 1488 


BEM RETOUR TEXTE-EFFACE CRAPEAUX 
REM RETOUR MENU 
TEËAT : PRINT": OV=g : SC=6 : GOSUB 1116: GOTOZSS 


FEN RÉIUUR TÉEXTE-SCURE-RE 'UUR MEHU 


SC+16: GOSUE 1408 : GOSUE1156 


TEXT :FRINT'IMMOTEÉE SCORE :":SC:PRINT"'PFOUR SAP ee DE M ARRE VISITES" 
MÉSINTE CSC DM D4LOE, 5310: PRIT" MASCORE MOTENH : ‘Catatet : GOTOZSE 

REM ne nr ee Ne NS nie 

RÉM-NROUTINES OES 111024144000 — 

REMRRESSSSS SSSR ENS 

FE CHERCHE YWILLEDEPT.TIRE AU SORT 

MHÆ=CLE EI 

Bi#tiJo= "M": Bac Joe": LNSLENSHES : P=g: LISA 


FORE=1TOLH 

IFF=1THENIESE 

Rd ‘K:12=" "THENLI=LNH-K : Pal 
IFLI<HATHENEZS CI I=RIGATÉELME, LI 
BLHCII=LEFTÉCHS, LH-LI 2 : RETUEH 


REF AFFICHAGE FOINHTS 

LS=LENCSCSE à: SCE="" : FORLT=1TOLS : SCH=SCH+" HERT : DISPLATSCS, 23,351 
COLOR-23, 1:31. 1, LEMNESC#I +1,15 

SCH=STRS CSC : DISPLAYSCS , 23, 31 

COLOR-23, 31, 1: LENCSC#H)+1,6 


FEM AFFICHAGE HIYEAU 
HYE="MNIVEAU"+STRSCNY : DISPLATHYSE, 25,29 
COLOR-EZS, 28, 1, LEHCHWY#9+2,6:FORTT=1T02998 : NEXT 
FORE= OS S:DISRENT* M+E$.E, 26: MEXT : RETURH 


FÉEUVESSSIARIVEALECSS 
TENV<EANDDR=OTHEHOR= 1:G0T0121 
IFHY<SOROR=GTHENLE FE 


OF= 5 

PRINT MUN INSTANT S.V,.P.":RESTORE 
REM 2 Peoi DES FLEUVES 

FÜRH=4FTOI 

READ'T : ENES L THEN 270 

STE 


PLOTÉ + EDR: BÜTO1220 
NEXT 


RETURH 


REN AFFICHAGE 3 CHOIX POSSIBLES 
JH=STRELS TI : OIESFLATIS.6+3%J.26 


OISPLATBLELI), 642%), 29 : DISPLATEZSE JD, F+S#J, 29 : RETUEH 


=) = CA Ja Gi Fe es EU LD C0 4] 7 
CA a em ES CA Gr NB 





REM 
FORERE+Z4 , 15: POKERB+S, 15: POKERB+6, 64 : POKEAB+4 , 33: FORM=1 18TO19STEF-S 


FOKEAE+ 1, M: PORLERE., PS: FORTT=1TOSS : MEXT : MEAT : FOKERAE+4 , 


FEM TABPEBENT CURSEUR CROIX 
MEN, : RET 
RETURN 
: RETURH 
t'rS=rS- 1 : RETURH 
:S='rS+1 : RETURN 
: RETURH 
:FS= TS 1: RETURN 
Es rS+ 1 : RETURH 


SON FERCQU 


9 : FOKEAE+S, 5 


POKERB+24 , 9 : RETURN 


REN SÛN ane ME 

FORMES 1LSTORSTER -1 : FOREAE+24 , W: POREAB+S;: 15 : FOKEAB+E, 64 : FPOKERAB+4, 33 
FORMESAATO LUS TEP 20: PORERE 1 . M: FORERE ; 200: NEXT 

HEXT : FORERE+S , & : POREAB+S. 6: FOKEAB+24 , 4: RETURN 


FREM EIF 
PORERE+Z4 , 1% : POREAEB+S. : FOKEAE+4, 17 
PORERE*+ 1 ; 34 : FPOKERE , F5 : FORTS TOI Se HEXT : FOREAB+4 , 16 : RETURH 
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PEN DESSIN DES FLEUVES 

OATA11Z;: 2: 112.4: 112:9;: 115.9, 113.:9.:114,:9.:11S,:4.:115.9.:115.:9;:116.:9,116,8,116 
DATA, 116.9, 116.9,116.4.116.9,116,9,56,97, 116,9,59:116,9,54,116,9,52,53,99 
DATAL1ES 4, 51,58: 116, 0,26. 115.09, 509, 114.08, 58, 114,0,59,113.8,59, 113,8, 49,112 
DATAS: #5, 112,09, 47, 112: 089: 45: 46, 112.09, 43, 44, 112,6, 43, 113,4, 42,113,9,16,42 
OATAI1L4:H:13:14,15:17:4#42,114,9,:17:41,115.:163,0.8,9,19,12.17,4,115:163.,0:7 
CIATALF : 44,115, 164.9, 7.17,39,116,164,0,7,17,39,116.163,09,7,18,39,116,163,4 
DATAE : 15:39, 116.:182.8,6: 19,38, 116. 164.163,:0.1,2,3.4.5,20,36;: 37: 117, 159,161 
DATALSZ 0, 21:33,:354,35,117.:159.0,22,25,32:118,158,09,24,25,31.118,155,9,26 
CATAZF 28,29, 50, 119,158.0,129,121,156,157.09.122,153.09.123, 154,0,123;, 154,0 
DATALS, 125, 153,9, 126, 152.69, 126. 152,09, 127, 192,09, 127: 151.6, 127, 152,09,126 
CATALS 1: 152,6, 126, 150, 0, 1254 151,09, 125, 149, 150,0, 124, 149,0, 124, 145, 146, 147 
DATA, 6, 123, 143, 144,0, 123, 142,6, 122, 142,6, 121,141,9,129;:121,146,6,119 
OATA1355.84, 119,115, 139.4, 112,113.:114.: 115.116. 139,0,1093,114,111.133.0,106 
DATALSF, 145, 129,06, 195,123, 6, 1095, 149,09, 164, 146,6, 193, 149,64, 193,141,9,16€ 
OATA1S41.8, 14, 141.0, 1042, 142,0, 141, 142,04,99, 1404, 142.4,97,98,142,0,96; 141.6 
DATHSE, 141,4,45, 159, 144,4.58,59.64.61.62.63.64.95.138.0.57.69. 83.24.89, 94 
CATHS 1.223,23, 4, Lis, 151 Sa Ge RS D Des 48 s LS 64 646: 609, S1,: 154.0: 56 
DATASE ED, Da Cha Des Pa CD 18 D Tr a Do Pda Ps Sa do 132: 133, 9: 130, 121,4, 128 
COATAIZS. NM. 2,28, 129,126, 126.6, 29, 124,0, 39, 31,123,0:31,118, 119,129, 121,122 
OATAG, 24.8, 29,31,32, 23, 24,25, 43, 9,45, 46, 47,9, 27, 26,36: 41,42,48,49,54,S1 
OATASE , 53, SG, 50 GB Gr 68 CS PE Pl Ps Pos Fa Sd, 29,4 Léa Ba 44 D: Dr 4 08 1 62463 
OATAESH.ES, FE, F4, Fra Fe 90,28, 29.959,.60,61,.60,.0,60,0,504, 0,29, 6,89,06,20,81,5 
OATASE, 4,82. 04, 00, 81 40, PO Pr Po a F6 Mo Pa Mo Fra 9 9, 9, 89, 81,82.853:84,85 
DIATASE ET 0 GP 4 4 GS, —1 

FEN DESSIN CE LA FRANCE Ë 

QATALZS 8, 125, 142, 1453, 145, 146,6, 134.135. 142,144, 147,09,59.69.61;:64, 134,135 
OATA1ZZ,. 145,142, 146.0, 54,59. 61,62, 64, 133, 155.138, 1409, 142, 147,0, 49,59, 54,955 
DATASE : 59, 68, 60 674 189, 132, 136: 139.143. 145,04. 49.51,54.57.58.66,68, 129,134 
DATA1Z1. 126.129. 141.145, 145.0, 49,52,53, 69.129, 150,135. 138,139; 141,142; 144 
DATAL4S. A, 45, 46, 43,69, 129, 131,136, 137, 138, 141, 143, 144,148, 44,47,48, 74 
OATA151:137.:133.141,145, 0, 44, 704, 150, 137,139, 146, 145,09,43,709.138.131:1358 
DATALSES: D, 44, F1, 132, 14940:42, 43, F2, 129, 1309, 131,145. 149,4, 41.42,43,46,72 
CATA1239;: 121,148.0,.44,45,47, 71,139, 149,8, 46, 48, 71,72: F3: da: TS: rés ra VS 188 
DATAIZS, 145.09, 49,50,51:52: 53: 54, 99: F8, 128, 148,0,56, Ps PL, PR 73 do 9: se 
DOATA1ZS, 147,0, 57,58, 59, 609, 61:62. 63: 64, 65:66, 67 4 68: 69, 126: 127: 145,149.:6,126 
DATA1SA, 151,0, 127, 151.04, 125.128, 159.8, 12S.126, 150.09, 120,121;:122,123; 124 
OATA1ZF: 151.6, 123,125.126.127.151,9,123,151.9,124,1509,0, 120,122, 123: 149, 
DATALZA, 124, 145,0, 120, 123, 145: 146, 147,9, 121,122, 144,4,129,143,9,:115:116 
CATALZS, 143.04, 115: 117.115. 124, 144,6, 115.11%, 129, 145.6, 188, 114,118,1295,145 
OATAR. 147, 108, 114, 119,146.0,. 186. 111,:112,115S. 146,9, 194, 195:111,113; 115; 144 
DATA14S: 9, 183, 106, 119,112: 116; 144,9,24,102, 107,108, 143,114;:116:145,6,23, 24 
OATALAG;: 181,113: 115: 143, 144,145.0.,22,25S.99,112.115.142.90,22,26,97.98,112 
OATA114: 143.144: 145,:146.0.:22,27.95.96,112,:113,146.:4,22.27,28,95:145,165 
OATALSE, 169.170.4,16.17.:18,22,29,34,31,22, 95, 144,163, 164.167.168,169,:0.17 
DATA13,29,21:23, 34,35, 36: 37,90, 94, 144,161,162:169,0.18.:38.39,49,41,42,86 
OATAR3: 33, 144,149, 150,151: 156: 157, 169.169,9,.17,43,44,45,46,47,48,83,84,85 
OATASS, 95, 144,147: 148,152, 153,155: 155.159.168,0,16,49.59,51,54,55,956,83,54 
OATASZ; 145, 147,154.169,:0.16.52.53.956.5Sr.58,959,69.61,62.:63,64,78,79,92,83 
DATASZ, 146,169.4.,16.:53.:56.65,66,67,:68,69, 70, 71,72: r3:r8,:r9,:89,92,169,8,15 
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DATAS3: 5%: 2: 3 Pda Pro 79, 90: 91,36, 87, 58.904,91, 165, 166, 163.4, 15,23: 54, 71,76 
DATARZ , 84,89, 161,1682,1653.164,16r7,162,:4:15:r71:75.:82.83.161,:9,:15,69,70, 74 
OATA161.4,14,:67:68, 73, 162.0, 13,63,64.,65.:66, r1,72.162.04,11,12,:62,65,:69, 72 
DATA162,9,14,64.61; 64, é3,66,67:161:0:11:58, 59; 63; 161,0, 11:60:62; 161:0;11 
OATAS3.61.:161.:0.11.59.69,169.0,11.169.0,14.169.0,9,164.,0,8.169.4:8,153.0,5S 
DATA1SS, 4.8, 193: 4,9, 169, 8,9:161.4:8,161:169:09.8.162, 165,166: 167,0, 8; 162 
OATALES, 168, 169.4.8.162, 164, 170,4,8,162,164.174,9,8,162.164.171,4,5,9,10 
CATA11:12.163,171.:0,12,:172,9,11,172,8,11,172,9,109,172,6,16,173:9: 16; 173; 
OATA3.173,08.9,174.0.8,174.:0.8.1r75.0:8, 179:8:8. 17686: r:1rr:4:6,:1r753,4.6 
OATA1r3,09,5, 159, 185,9,5,1909,182,183,154,166.187,188,189,196,191,192.133 
DATA134, 135: 196.0,5,189,181,197.4,2,3,4,5,197.0,2,198.0,2,198,4,1.198.0,1 
DOATA135,6, 1,195.6.1.193,0.2,199,4,2,199,0,2,199,09,2,199,9,2,199.0, 1,196 
OATA193F,195.199.0, 1.125.080, 1, 194,08, 1.1953.0, 1.192,04, 1,133,0,2,193,0,3,194.8 
DATA, 193, 0,356 78910, 11:12,13,14.199,191,192.0,2,4,15,16.129,4.1,2,5 
DATA1F,128,0,1,15,19,188,0,20.188,0,.21,188.0,21.186,. 187,04, 21, 184, 185,9, 21 
OATALE 4, 6,22, 184,09. 23, 154,06, 24, 154.6, 24,154,06,25,183,6,26, 177: 189,181,15€ 
OATA153.0,27,1r76.1r78.1r79.4.,28,175.4,28,1723.9,28,1r75,:4,25,26:2r7:1"r53:09,25 
TA1F6.H,25, 1769.25, 17714,26,1r78,179,4,25,27:28, 175.176: 17r,:189,9,28,172 
OATA1F3.174.:178,179,0,28,172,0,29,26,27:171,0.23,24;170,0,23, 179,0, 24, 17@ 
OATAG, 24, 176,6, 25,169.04,2S.168,0,23,24,166.167.0.23.166.,4,23,166.,9,23,166 
DATAG. 24, 166.4.23,166:0.21,22,167:0.21,166.0.21;165.0,20,164,0,20, 163: 0;,13 
OATA166E : G, 19,29,166.04,15,538,90,96,165.0.17.15.88,91.92.95,94,95,97,98,93 
OATA165S, 4, 18,89, 108, 165.09, 15.,89,141,164,1865.09,18,96.,92,93,1082,163,4.18,91 
DATASS, 145, 161.162,04,17,15, 94, 104,145, 1096, 107,159, 169,6, 19,94,146,159,9,19 
OATASS, 1993, 159,0, 19,95, 110, 153,0,20.6S, 95, 111:159,9,24.95,112,153.4.21.6# 
DATASE , 99,94, 113, 116, 117.118,119.158.4.:21,23,61,63,66,r79,99,81,82,29,91.92 
OATA3S, 114, 115:116.117, 124, 158,0,22, 24,60, 62, 6er: 8 23 88, 1 11r:121:153.4.:25 
DATA26,59,67,78.93.87:117:121.:158.0,27,51,52:53; 69,68, r6:7r:78:54,85.86 
OATA121.158.09,27, 47,48, 49,50, 54,39, 29:68, 72: 134, 159.0, 27, 294 46: 96, 97:96:69 
DOATAFS, 1264. 159.0,29, 45,56, 69, 79, lard, 120, 158, 0,304, 45, 72, 73, 126, 157 , 9: 3 
OATA3 1.45, 121,125, 126,127, 128,133, 134,157, 6,32, 44, 122,123, 124,129,134,131 
OATA1ZZ, 125, 136,137, 157, 0,23, dd, 125,129, 140, 157.9, 23, 43, 141,142, 143,144 
EE D UE TS ET LU #3, 143,155, 157; 9, 35, 367 43, 151:157 
CATAG, 36: 35 , 33; +4, 152; 156: 5 4 4, 41:44, 153; 154; 156.64 42; 45; 13535, =1 
DATAAIH. BOURG, AISHE , LAOH, ALLIER, MOULIN, ALFES : HAUTE. PROVENCE ; DIGNE 
COATAHAUTES ALPES:GAP:ALPES MARITIMES, NICE: ARDECHE ; FRIVAS Anne 
COATACHARLEYILLE MEZIERES, ARIEGE. FOIX, AUBE , TROTES , AUDE , CARCASSON 
DATAAYE RON, RODEZ, BOUCHES OÙ  RHÛME , MARSEILLE, CALVADOS , CHEN, CANTAL ; AUIRILLAC 
DIRPACEINRENTE, ANGGULEME , CHARENTE MARITIME.:LA ROCHELLE .: CHER, BOURGES , CORREZE 


OATATULLE ; TE CORSE , BASTIA:CORSE SUD, AJACCIO,COTE DO‘0R;,0I.JI0H 

OATACOTE ati HDEO: SAINT BRIEUC, CREUSE 

CATAGUERET , DOOROOGHE , PERIGUELES, COURS, BESANCONH . OROME , VALENCE ; EURE , EVREUX 
CIATAEURE ET LOIR, CHARTRES, HORO FINISTERE, BREST ,SUD FINISTERE, QUIMPER, GARO 
OATAHIMES HAUTE GAROMNNE, TOULOUSE , GERS . AUCH, GIRONDE , BORDEAUX , HERAULT 
CATAMONTFELLIER, ILLE ET YILAIHE, RENNES, INORE, CHATEAUROUX, TIHORE ET LOIRE 
et FÉES SEE JURA:LONS LE SAUMIER, LANDES ; CPE DE MARSAH ! 
OATAL =BE : BLOIS: LOIRE ; SAINT RAI ENS" HALITE _ LOIRE, LE EU s 
PATALOLRE ATÉANÉIQUE, MANTES , LOIRET EANS , LOT , CAHORS EL ET su GAROHME ; AGEN 
DATALOZERE : MENDE ; MAINE ET LOIRE. ANGERS MANCHE, SAINT LO, MAR 

CATACHALOH SUR MARHE , HAUTE MARME ; CHAUMONT ; MATEHHE : LAVAL ; MÉLIRTHE ET MOSELLE: 
CDIATANANC , MEUSE, GAR LE OUC, MORBIHAN, YANHES , MOSELLE ; METZ: NIEYRE , MEYERS ; MORO 
CATALILLE : OISE. BEAUVAIS, RME . ALENCOH.PAS DE CALAIS.ARRAS.PU'Y DE O0ME 
MATACLERMONT FERRAND. FYPEÈMNEES ATLANTIQUES, FALL HAUTES PYRENEES, TARBES 
LIHIHPTRENER: URIiEN | HLE:= : FER LS: BH KML: 3 ji HHSBULIHIL , HALL KHH1H: LULMAE , 
DATARHONE ; L'r'ON, HAUTE SAOHE ; VESOUL, SAÛNE ET DIRE : MACOH; SARTHE, LE MANS 
CATASAVOTE : CHAMBER' ; HAUTE SÉNVOTE ANNEC Tr ; SEINE PARIS: SEINE MARITIME ; ROUEH 
CATASEINE ET MARHE, MELUN, TYELIHES, VERSAILLES; DEUX SEVRES, MIORT, SÜMME 
DATAAMIEHS ; TARN, ALET , TARH ET GARONME ; MOHNTALIEAN : WAR. TOULO ; Fe NEA 
DATAYENDEE : LA. ROCHE SUR _ ‘OH. VIENNE, POITIERS, HAUTE VIENHE:LIMOGES ; 

DATREF IHAL : MOMME ; AUXERRE ; TERRITOIRE DE BELFORT, BELFORT ; ESSONHE , EURY 
DATAHAUTS CE SEINE, NANTERRE, SEINE SAINT OENIS.B60BIGHTr, VAL DE. MARNE; CRETEIL 
CATAYAL D'OISE. PONTOISE, 2e SAINT QUENT IH; 3: MONTLUCON; 3; WI CH : 4 : MANOSQUE 
DATA? ; ANNONA'T , 7: AUBENAS ; 3, PANIERS, 19, BRIVYE, 33, DOLE , 5%, CHERBOURG 
CIATAS1:REIMS,52, SAINT DIZIER.SS;, VER OUI ,56; LORIENT ,62;, CALAIS 

DATASS : MULHOUSE ; 71: CHALON SUR SAONE, 76:LE HAYRE» 77: MEAUX 


FENM EMPLACEMENTS DES VILLES 

OATA1SF; 89, 123,166, 126.97, 1r76: 41, 172,52, 193,33, 14 
OATA137:111,:19,:115:45.162.22.69,157:1 115,98 6.6 
OATAFZ.6, 54, 152, 115,33, 143, 193,87, 84,69, 168: 114; 
OATA11.133,144,34.96,28,82, AE Fe: NE del ol 
OATALSL, 188,64, 35, 94, 120, 1 1 
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Mieux vous connaître pour mieux vous être uti- 
le, tel est le but de cette enquête que nous lan- 
çons au terme de notre première année d'exis- 
tence. 
1 Répondez-nous vite. 

Cerclez le code correspondant à votre réponse 
l ou renseignez l’espace mis à votre disposition. 


l Q.1 Est-ce le premier numéro de Commodore Magazine 
l que vous lisez ? 


OUR ee 1 
(] - Non, C'estle2°........ 2 


- Non, c'est le........ ème 
- Non, je les ai tous lus.. 6 


( Q.2 Comment vous êtes-vous procuré ce numéro ? 

- Je suis abonné à Commodore Magazine................ 1 
- Je l’ai acheté chez mon Revendeur Micro-informatique .. 2 
- Je l’ai acheté chez un marchand de journaux ........... 

° On me l'a DIR M nero sereine eo eo o 4 
= Autrement (DOCS ns een esse oo oo oo « 5 


Q.3 Comment avez-vous connu Commodore Magazine 


='Sur'un: salon : Re bee ah dus te oo 1 
s PAF CES AMIS . 4.2 0 A ane sstas:s sain ee soie 2 
- En recevant un courrier chez vous..................... 3 
- En lisant un prospectus se trouvant dans l’emballage de votre 
OTINALQUE. 5 5eme 0 05 «a ru des em cue 4 
= "Autrement (précisez)... rene rmenece 5 


Q.4 Vous avez acheté ce numéro de Commodore Maga- 
zine chez un marchand de journaux, pour quelle(s) 
raison(s) ? 

- J'ai apprécié le(s) précédent(s) numéros de 


Commodore Magazine ........... 2... . 1 
- Quelqu'un m'en a parlé .............................. 2 
- Un des sujets traités m’intéressait particulièrement 

(précisez lequel... 02000 «eo 5 à « e 3 


- J'ai découvert Commodore Magazine en feuilletant un 
exemplaire chez le marchand de journaux .............. 
= AUTTE TAiSON (DIECISOZ) 04. creme rates eee. e 5 


— moe == — 


ENQUETE 


Q.5 Dans le numéro 6 de Commodore Magazine, parmi 
les articles que vous avez lus, en totalité ou en gran- 
de partie, vous ont-ils beaucoup, assez, peu ou pas 
intéressé ? 


- Editorial 2 3 
- Courrier - Q & R 
- L'Univers Commodore 
- La Saisie 
- Son truc ? Le spécifique 
- Un SX 64 en première ligne 
- Jouer en vraie grandeur 
- Le 64 artiste 
- Le Pascal de A à Z 
- Au revoir les jeux, 
bonjour Basic 
- Tout sur Tool 
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Q.6 Dans le numéro 6 de Commodore Magazine, parmi 
les logiciels et astuces, que vous avez essayés.vous 
ont-ils beaucoup, assez, peu ou pas intéressé ? 


as 
LOGICIELS ET ASTUCES pensez CE 
tout 


- Magot 2 3 
- Hard Copy 

- Mon beau robot 
- France 
- RS 232 











Q.7 Au total, combien de temps avez-vous consacré à la 


lecture de ce numéro ? 
- 15 à 30 minutes....... 1 
- 30 minutes à 1 heure ..2 


de là 2 heures ........ 3 
- plus de 2 heures ....... 4 


Q.8 Souhaiteriez-vous trouver dans Commodore Maga- 
zine : (une ou plusieurs réponses) ? 


aPlusideireportages A venites. 2 ER OLD SE l 
- Plus de programmes à recopier ....................... 2 
PIN SION nn en soma Docs ones eee 3 
Plus de Coumier (Qt. 310 mnt ER pnx 4 
RDS 'ANDICANONS ee en nebA eee seen etes 5 
> PUS ONU ERA A ne doute eme des e 6 


SANS OPINION Era se at eee shrote. co s.0s 0018 à 8 010.81610 0 7 








Q.9 D'une façon générale, pourquoi lisez-vous Commo- 
dore Magazine ? (une seule réponse S.V.P.) 


- Pour savoir comment utiliser votre ordinateur........... 1 
- Pour aller plus loin avec votre ordinateur............... 2 
- Pour vous tenir informé des nouveaux logiciels. ......... 3 
- Pour vous tenir informé des nouveaux périphériques. . 4 
- Pour vous tenir informé des nouveaux accessoires ....... 5 
- Pour mieux savoir programmer votre ordinateur. ........ 6 
= AUHESTANONNIDIECISSZ2):. .. MORE PS LC Oir ÿ/ 


Q.10 Dans l'avenir, continuerez-vous à lire Commodore 
Magazine ? 


oraiementt ser. Martens M Bree Li 

ENRRODADICMONE 4,520 ace ea nn baiarte dd ee de ee à 2 
NOR au Le ER RL Pa ER LU, 3 
ROEDO Sr lee où cor Uiee es sntide s Pate Lo 


Q.11 Quels sujets aimeriez-vous voir traiter dans les pro- 
chains numéros de Commodore Magazine ? . 


Q.12 En dehors de vous, combien de personnes lisent ou 
feuillètent votre exemplaire de Commodore Ma- 
gazine ? 


Lie) 


Q.13 Quelles sont les autres revues de micro-informati- 
que que vous lisez régulièrement ? 


Q.14 Quel est le modèle de micro-ordinateur Commo- 
dore que vous utilisez ? 


NICOLE SR ME SR NL El ete PIN 1 
> COMMOOre GA EL ETES ARE NAS 2 
SIGBMIBOOO SEL: PRREUM PR Une RTS TE ar D 3 
STAUÉLO (PTE CISO 2) LEE dre M nan pense ou Luis 4 


Q.15 Utilisez-vous votre micro-ordinateur Commodore : 


“ANOtre domicile familials, ee. anse ce ou. 1 
- Dans le cadre de votre activité professionnelle ......... 2 
LI RE 6e M EE SR 5: 


Votre opinion est très importante pour Com- 
modore Magazine. Merci d'envoyer ce ques- 
tionnaire auquel vous venez de répondre, au- 
jourd’hui même à : 


Q.16 Parmi les applications professionnelles suivantes, 
lesquelles pratiquez-vous ? 


=ULTALEMONLAEMONO SE Se MM er den à 1 
SRADIODE PAR RM A MEL RSS a a RUE RE 2 
s'OesHON Te ERIC, à. Leu 2: te ce thrui Ltd 3 






- Accès à des banques de données 
- Autre(s) (précisez). .............. S 


Q.17 Parmi les logiciels familiaux suivants, lesquels uti- 
lisez-vous à votre domicile ? 


- Initiation à la programmation ........................ 1 
SHOT TU A MR 2 20 à CR Pete Se 2 
(Os on amiHAlIes URSS NA en er 3 
- Commande d’automatismes. ......................... 4 
AERCACÉCICIS ERP. HR RNA NE Re s 
SAUOS(DIGCISEZ}S APE Ne een RES 6 


Q.19 Veuillez nous indiquer : 


VOUS BR NL nues 
- Votre sexe : 
RS CU ee nr M ER LUE MP ARE À l 
ROUE M. ess eu ei ATV AIMER 2 
- Votre catégorie socio-professionnelle : 
- Etudiant... 1 - Agriculteur......... 6 
- Enseignant .. 2 - Commerçant........ 7 
- Employé, - Profession libérale... 8 
OUVTIEr 3 
- Cadre, = AITISAN 16: Le 9 
ingénieur ... 4 
- Chef - Autre (précisez)..... 10 
d'entreprise 1 ca sh nn ds cote 


Si vous souhaitez praticiper à d’autres enquêtes, en di- 
rect, pour Commodore Magazine, veuillez-nous indi- 
quer très précisement, en majuscules : 


PÉOTORR RER Le à de M Tr ER ACER PET 
ARS LES TT RES NE Code postal........ 
Nroelteléphonec:..... 215.2... 


COMMODORE MAGAZINE 
ENQUETE LECTEURS 

19, rue des Parisiens 

92600 Asnières 





ALLEZ PLUS LOIN AVEC VOTRE COMMODORE 





127% A 
dé: 


LISEZ COMMODORE MAGAZINE 


Oui, explorez toutes les possibilités de votre ‘3 
ordinateur Commodore avec COMMODORE | 
MAGAZINE, le nouveau magazine destiné aux 
utilisateurs du VIC 20, du COMMODORE 64 et | 
des CMB 8000, etc. 
Découvrez chez vous, tranquillement et en | 
1 


profondeur, tout l'intérêt d'un magazine consacré 
exclusivement à votre ordinateur. 

Au sommaire de chaque numéro, 
+ des informations, . des reportages, du vécu, 
des astuces, . des programmes. 


ABONNEZ-VOUS 
AUJOURD'HUI MEME 


bulletin d'abonnement page 67 





J'appuie au hasard sur les tou- 
ches du clavier.“A” voici l'averse, 
D" tu te mets à danser “F” tu joues 
de la flûte, sur “O” l'orage gronde. 
Tu est fatiguée, il faut que je te 
raisonne. 


Si tu as sommeil, c'est que la 
nuit doit venir : J'appuie sur “N”. 
Demain je te fais revenir. 

Comme c'est passionnant. “J" voici 
un nouveau jour. Mimi tu m'instruis 
tout en m'amusant. Bonjour. 


Pour en savoir plus, contaçtez votre revendeur habituel 
ou écrivez à ALMATEC. 19. rue des Parisiens - 92600 ASNIERES 





Pour t'insuffler la vie, j'ai tout 
un alphabet. N'est-ce pas merveil- 
leux pour un gentil bébé ? Dans 
deux.ou trois ans j'aborde la pro- 
grammation. Oui, je vais créer mes 
propres animations. 


LORIE 


S. fees ses 
CORRE LLEEECEEEECEEE 0 CORELLE OL RS CPE ES 


19, rue des Parisiens 


92600 Asnières 
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